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EDITORIAL E 


al y como os prometimos en el número anterior aquí tenéis un nuevo Kame: un formato 

más grande, un mejor papel, un nuevo diseño de portada y una maquetación interior 

que nos permitirá trabajar más comodamente y ofreceros una información más atracti- 
va. La única pega es la maldita subida del precio (a estos cambios se le ha sumado un exa- 
gerado aumento en el valor del papel), no la consideramos excesiva aunque tampoco 
confiamos en que nos sepúis perdonar: somos conscientes del sobrehumano esfuerzo que 
significa rascarse el bolsillo un poco más. Si de todas formas estáis con nosotros esto no es 
todo, en próximos números intentaremos ofreceros más cambios e introducir páginas a color. 
No lo toméis como promesa, pero intentaremos hacer todo lo posible para conseguir que las 
tortugas se conviertan en vuestras mascotas y revistas preferidas. 

Pasando a otro tema podéis ver en el interior la información más actual de Dragon Ball 
GT, un dossier que os permitirá despejar dudas sobre importantes series en el panorama 
actua del anime, dos interesantes páginas de Golden Boy y, ¡por fin!, los ganadores de 
Dibuja tu propia fusión. Debido a la acumulación de buenos dibujos en el próximo número os 
ofreceremos un par de páginas adornadas con varias fusiones finalistas, Y esto es todo, os 
deseamos un buen Salón del Manga y el Videojuego -¿y el anime, donde está el anime. si 
tenéis la oportunidad de acudir y os emplazamos hasta el próximo número. Bye. 
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AsahiTV/ ) 
- Nobuhiro Watsuki / Shueisha / Fuji TV / 
































































































































































































































/ Sho Maka 
Toei Doga. Rurouni Kenshin O: 


Sony Pictures Entertainment. Midori no. 


- Makibao O Tsunomaru / Shueisha / Fuji 


TV / Studio Pierrot. Kochira Katsushikaky 


- Kameari O Osamu Akimoto / Shueisha / 


Fuji TV. Bishojo Senshi Sailor Moon O 
Naoko Takeuchi / Kodansha. Bakuretsu 
Hunter O Satoru Akahori / Rai Omishi / 
Dengeki. Kinnikuman O Yudetamago / 
Shueisha / Toei Doga. Golden Boy O 
Tatsuya Egawa / Shueisha. B't X O 
Masami Kurumada / Kadokawa. Fushigi 
Yugi O Yuu Watase. Blue Seed O Yuzo 
Takada / Takeshobo / BS Project. Crayon 
Shinchan O Yoshito Unui / Futabasha. 





Más novedades: OVA's, mini-series, algún que otro videojuego, noti- 
cias y avances de lo último que está a punto de aparecer o aparecerá 
próximamente en tierras niponas. 


LO ÚLTIMO DE DRAGON BALL GT (MÁS INFO EN EL INTERIOR) 

Episodios 19 a 21: Gokuh en una cta contra el robot mutante Ryldo, Trunks imitando a 
Han Solo, la primera aparición de Baby (el mutante definitivo) y ¿la redención de Giru? Estos sólo 
algunos de los hechos reflejados en las páginas centrales (no, en el póster no) y que llevan a 
uh, Trunks y Pan un poco más cerca a los acontecimientos que os comentábamos en el número 
jor. Y próximamente... ¿el pequeño Son Gokuh alcanza el tercer nivel de super suiyan? Quizás 
mismas páginas tengáis la respuesta. 











LOS HÉROES NO DESAPARECEN 
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Eso es lo que deben pensar los responsables de la compañía Sunrise, ya que tienen planeada una 
mini-serie de OVAS relacionadas con una de sus últimas producciones que aparecerán a principios de 
1997. ¿Y cual será su contenido? Pues se 
; trata de un epilogo/continuación de una de 
TIA. los sagas de Gundam más celebradas en los 
E) últimos años: Gundam Wing. Ya han pasado 
Í ros varios meses desde el final de la serie, pero 
d Tr el eco dejado por las aventuras de Heero 
Yuy y compañía aún no se ha apagado y por 
esta razón aparecerá una nueva remesa de 
episodios titulada Shin Kido Senki Gundam 
W Endless Walts. En el staff creativo destaca- 
mos al veterano Kunio Ohkawara y a 
Hajime Katoki que vuelven a encargarse de 
los diseños mecánicos. Por último, se anun- 
cia que en estos capítulos aparecerán todos 
los personajes del primer Gundam W ade- 
más de añadir otros nuevos. Y por anunciar 
que no quede, ya que también avisan del 
lanzamiento de un volumen recopilatorio 
dedicado a Gundam Wing bajo la colección 
st - Newtype 100% Collection. 




































































































































































































































EL ANIME QUE VIENE 


















































KIA ASAMIYA COLONIZA EL ESPACIO... 


... U través de su último manga: Yugeki Uchusenkan Nodeshiko (Nave espacial de batalla 
Nadeshiko), una historia serializada en la revista Shonen Ace de Kadokawa y que nos trasla- 
do hasta un futuro en donde la humanidad ha empezado a colonizar el espacio. Y en este mis- 
mo otoño aparecerá la versión animada que se titulará Kidou Senkan Nadeshiko (Nave de 
batalla anti-disturbio Nadeshiko), una serie de la que próximamente os ampliaremos la infor- 
mación. El anime y el manga tendrán los mismos personajes y situaciones (al menos en un 
principio), pero la historia se irá bifurcando a medida que avance el argumento. 

En el anime nos encontramos, por parte de la raza humana, con una emigración masiva hacia 
el espacio, consiguiendo la colonización de la Luna y Marte a la vez que la creación de una 
ruta espacial. Todo se complica cuando el planeta rojo recibe un ataque dirigido desde | 
Júpiter... donde no existe ni una sola base humana. Las Fuerzas Aliados de la Tierra han 
declarado que se trata de alienígenas y ponen en marcha un proyecto para la construcción de 
una nave espacial de combate: la Nadeshiko. La empresa encarga de llevar a cabo esta tarea 
responde al nombre de Industrias Nergar, pero los mandatarios de esta macro-compañía tie- 
nen otros planes para la Nadeshiko. ) 
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Y más OVAS, que en esta ocasión sustituyen a los robots gigantescos por una de las razas ocul- 
tos: los vampiros. Gracias a la producción de Nippon Columbia nos llega una nueva mini-serie 
de seis OVAS que tiene como protagonista a un chupador de sangre muy peculiar: es descen- 
diente directo del abuelo Dracula, pertenece a la tercera 
generación de vampiros y tiene una edad aproximada de 200 
años. Hasta aquí todo claro, pero lo bueno viene cuando 
Moskiton, el vampiro protagonista, resulta ser inmune a la 
luz solar, el ajo y la cruz... y por si fuera poco, jes cristiano! Y de su aspecto no digamos, su 
raquítica constitución le asemeja más a un mosquito chupa sangre que a un sediento vampiro 
(de ahí el nombre de la serie). Además, este vampiro no estará solo debido a que tiene una 
omiga humana: Hitomehore Inaho (un nombre que se puede traducir como “enamorarse a 
primera vista”). Se convertirá en la heroína de la serie y ayudará en más de una ocasión a 
Moskiton, puesto que cuando él bebe su sangre (sin riesgo de convertirla en vampira) 
adquiere superpoderes y un nuevo aspecto. Una gran ayuda cuando Moskiton deba enfren- 
tarse a los monstruos que irán apareciendo en los sucesivos capítulos. 

En cuanto a los datos técnicos os podemos decir que será una miniserie de seis OVA's y que 
el primer episodio saldrá a la venta el 21 de Noviembre. La creación de esta nueva serie 
vampírica ha sido posible gracias a la unión de los talentos de Satoru Akahori y Hiroshi 
Negishi, que anteriormente habían colaborado en NG Kishi Ramune 8 40, KO Seiki Beast 
Sanjushi y VS Kishi Ramune 8. 40 Honoh. 












Akito Tenkawa 














































Y EVANGELION SE VA DE FIESTA 


POrrPPrrcrrcrrccrrccrrcrrrcrrrcrrrrrccorcrrccrccococos.. 


] 0, al menos, esto es lo que se deduce de una fiesta celebra. 
Ds... da el pasado verano en una popular discoteca de Tokyo a la 
Ze, que acudieron los miembros del staff de Gainax y de su última 
producción: Shinseiki Evangelion. Se ofreció un mini-concierto, 
con los temas de Evangelion como protagonistas, y se presen- 
taron los trajes “oficiales” de la serie para los aficionados al 
Cosplay (disfrazarse de tal o cual personaje favorito y... a 
pasear). También se habló sobre posibles y futuribles proyectos 
para 1997 además de celebrar los últimos y recientes éxitos. 
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SUCHIE-PAI ATACA DE NUEVO 
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Y realmente es un ataque que agradecemos. Jaleco vuelve a 
ofrecernos una nueva entrega del juego del Majong en la versión 
favorita para todo buen otaku (u otacky como se viene impo- 
niendo últimamente en Japón): Idol Janshi Suchie-Pai II Limited. 
Con nuevos personajes, diseñados una vez más por Kenichi at 
Sonoda, aparecerá una nueva versión para Playstation que a 
estas alturas ya debe estar a la venta. Si tenéis la citada máqui- 
na y el chip prodigioso podréis disfrutar de las animaciones que 
presenta este juego gracias a las facilidades que ofrecen los CD's 
(un punto en contra para los cartuchos). En cambio, si sólo 
podéis “disfrutar” de los juegos en versión Pal os tendréis que 4 
conformar con engendros como Destruction Derby o mediocrida- y 
des del tipo Wipeout. 



































AHORA UNA DE RECOPILACIONES 
Los Memorial Box o LD-Box son recopilaciones, por lo general, de 
series televisivas que aparecen en una colección de láser-disc. Son 
lanzamientos que nos ofrecen la oportunidad de recuperar anti- 
guas (y no tan antiguas) producciones animadas con un mejor 
sonido e imagen... y sin cortes, con todos los episodios ordenados 
y respetando todos y cada uno de los opening y ending de los 
capítulos. El único problema es el dispendio monetario, y para 
comprobarlo ahí van unas cuantas muestras con algunas de las 
recopilaciones más recientes. 
En primer lugar tenemos la recopilación en dos pack de láser-disc 
Recopilaciones de Tom Sawyer no daiboken (La gran aventura de Tom Sawyer), 
una serie emitida hace años en nuestro país y que fue producida 
en 1980 por la Nippon Animation. El primer pack ofrece 714 minutos de animación al precio de 42,000 yen (¡buf!). Otra de las 
lr tenemos en la aparición del segundo LD-Box de Fushigi Yugi, ofrece los episodios 29 al 52 a un precio de 35,000 
yen (¡rebutl). 
Pero le precio que realmente puede llegar a matar es un LD-Box que contiene 12 películas realizadas por el Studio 
Ghibli: desde las más conocidas como Tonari no Totoro, Porco Rosso o Nausicaii hasta otras menos famosas como On 
Your Mark, Sorairo no tane y Omohide poroporo entre otras. El precio, ¡atención!, ronda los 100,000 yen y realmente 
no está al alcance de muchos. 




















Y esto ha sido todo, el finito espacio y las muchas noticias no han dejado lugar para el ranking de las diez series más vistas en Japón 
pero volverá en el número que viene. No perdáis de vista el próximo Kame que viene cargado con más novedades niponas. 


ESTEBAN CANALEJO 
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Dragon Ball GT 
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UN NUEVO PANORAMA 


Es de dominio público que el manga, el anime y 
los videojuegos están estrechamente relacionados - 
al menos en Japón- y que juntos forman una gigan- 
tesca industria del entretenimiento que se basa en 

los tres pilares básicos. Debido a esto, y a las 

edades surgidas recientemente en torno a los 
juegos, hemos decidido presentaros un panó- 

e los títulos más interesantes y del estado 

e las diferentes cónsolas en tierras niponas. 


TATION: LA REINA DE LOS VIDEOJUEGOS 

















Sin lugar a dudas Playstation es, actualmente, el 
punto de referencia para todas las compañía de 
videojuegos. En las listas de 
lanzamientos es la consola 
número uno y se trata del 
soporte en donde aparecen 
los títulos más atractivos. Y 
que mejor que demostrarlo 
adelantándoos varios de los 
lanzamientos más suculentos. 
En primer lugar tenemos jue- 
gos que van a dar mucho que 
hablar, como por ejemplo el 
primer videojuego dedicado a 
Dragon Ball GT, que tiene 























DO previsto aparecer a principios 


del 97. Se anuncia que entra- 
rá en el estilo Tobal No. 1: 
gráficos poligonales y combo- 
tes cuerpo a cuerpo (lo que 
llaman un 3d Battle), todo de 
la mano de Bandai. Otro de 
los juegos más esperados es 
la septima entrega de los FF 
que aparecerá en el próximo 
Diciembre: Final Fantasy VII. 
En esta séptima parte se 
abandona, casi por completo, 
el ambiente medieval para 
introducirnos en un mundo 
donde la tecnología es dueña 
y señora de la situación... con 
el permiso de la magia, claro. 
Por la demo que aparecía en el 
Tobal No. 1 y por las imágenes 
que hemos podido ver os ase- 
guramos que se trata de uno de 
los mejores juegos que han 
aparecido para Playstation. 

Otros lanzamientos a destacar 
son el Shin Nihon Prowrestling Tohkonredde 2, un 
juego de lucha libre que hará acto de presencia en 
Noviembre. Tomy se ha encargado de la realiza- 





ción, a la que parece haber incorporado numerosas 
mejoras. Una de las series de moda, Rurouni 
Kenshin, tampoco se queda atrás y se presenta en 
Playstation con un 3D Battle que aparecerá en bre- 
ves semanas bajo la realización de SCE (siglas de 
Sony Computer Entertainment). A destacar tam- 
bién una nueva entrega de Parodius: Sexy 
Parodius, 


Y ya para terminar os comentamos estos tres jue- 
gos: Shin Super Robot Daisen dde Banpresto, un 
nuevo combinado de famosos robots gigantescos 
entre los que destcan el Victory Gundam, el Wing 
Gundam, el Shining Gundam y los clásicos Guking y 
Voltes V. Wild Arms aparece en este mismo mes de 
octubre y aparece como un RPG típico pero con las 
ventajas gráficas de la Playstation. Por último, pero 
no menos importante, tenemos otro RPG, pero en 
esta ocasión basado en el popular manga de 
Bastard! y en el que aparecen varias animaciones. Y 
esto es todo en lo que a Playstation se refiere, sólo 
nos queda remarcar lo anteriormente comentado: la 
máquina ideada por Sony es líder en el durísimo 
mercado del videojuego, y solo por la calidad de sus 
productos -al menos, le “made in Japan”- ya se lo 
merece. 


SEGA SATURN (0 MEJOR DICHO, 
SEGA: LA ETERNA SEGUNDONA EN UNA 
CARRERA DE DOS) 


El encabezamiento viene a cuento porque Sega 
nos tiene acostumbrados a que todos sus lanzamien- 
tos queden en un segundo plano frente a otras 
máquinas: Por poner un ejemplos os recordamos el 
segundo puesto de la Master System en una carrera 
imaginaria contra la Famicom (la Nintendo, para 
aclararnos) de 8 bits, y no está tan lejos la segunda 
posición obtenida por la Mega Drive frente a la 
Super Famicom (y sólo la Game Gear pudo por 
algún tiempo plantar cara a la Game Boy). Por des- 
gracia, Sega parece no haber aprendido y Sony se 
ha encargado en esta ocasión de pasar por delante 
de la Saturn con su flamante Playstation. Y ahora se 
ovecina la Nintendo 64, veremos que pasará, pero 
lo más imporante ahora es comentar los mejores 
lanzamientos para Saturn. 


Los más destacados son los siguientes: para 
empezar tenemos a Sakura Daisen, una fabulosa 
aventura que cuenta con diseños de Kosuke 
Fujishima y que se puso a la venta el pasado 27 de 
Octubre. El siguiente juego a comentar es Luna: 
Silver Star Story, un RPG que incluye varias anima- 
ciones y que ha sido realizado por Game Arts. 
También habría que incluir una versión del Sexy 
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Parodius y varios títulos de interés como 
Tetris S, Girls Panic SS, Star Fighter 3000, 
Tryrush Deppy y Mighty Hits entre otros. 
Para acabar de rematar el paseo por Sega 
Saturn tendríamos que comentar breve- 
mente un título que muy posiblemente os 
suene: Afterburner. Pero esta vez el gené- 
rico nombre de Sega Ages, algo muy pare- 
cido a lo que está haciendo Namco en 
Playstation consu Namco Museum (una 
colección de reliquias que ya lleva cuatro 
entregas). 


SUPER FAMICOM: RESISTENCIA 
NUMANTINA 


De auténtica heroicidad podemos hablar 
cuando se trata de nuestra querida 
16 bits de Nintendo. Aunque la 
capacidad del cerebro de la bes- 
tia se está quedando obsoleta 
frente a los gigantes de Sony, 
Sega o la propia Nintendo, lo 
cierto es que la Super 
Famicom sigue resistiendo 
todo lo que le echen. Y que 
mejor prueba que comen- 
toros los nuevos y espec- 
táculares lanzamientos 
aparecidos o que aparece- 
rán en breve. 
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Super Famicom: Dragon Quest lll 
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Entre los más destacados 
empezamos, sin orden ni 
concierto, con la adaptación 
del Dragon Quest 1! a los 16 
bits, tratándose en esta oca- 
sión de un auténtico juego de 
Super en lugar de una mera 
conversión tal y como suce- 
diera con el Dragon Quest |-I!. Por otro 
lado la compañía Ascii prueba con dos jue- 
gos de diferente temática: Great Strategy 
Expert WWII: War in Europa (un wargame 
en el estilo más clásico) y Wizardryl 
Gaiden IV: Throb of the Demon's Heart, 
una nueva entrega del legendario RPG de 
Sir-tech Software. Jikyoh Power Pro 
Wrestling “96 es un nuevo título de 
Konami que se incluye en la línea Jikioh 
(que viene a ser algo así como “en direc- 
to”): juegos deportivos que incluyen 
retransmisiones “en directo”. En esta oca- 
sión le ha tocado el turno a la lucha libre y 
siendo de Konami, la calidad está más que 
asegurada. 

Para concluir nada mejor que comentar 
la aparición en Septiembre del Street 
Fighter Zero 2, que aparecerá al mismo 
tiempo que las versiones para Playstation 
y Sega Saturn. 


NINTENDO 64: LA 
ETERNA 
ULTRAMENAZA 


Desde que se 
oyó hablar por vez 
primera del lanza- 
miento de una revolu- 
cionaria máquina de 64 bits 


. VIDEOJUEGOS 
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de Nintendo lo cierto es que, como se suele 
decir, rios y rios de tinta se han vertido en 
torno a esta máquina. Sin embargo, poca 
cosa ha demostrado hasta la fecha, salvo 
un espectacular Mario 64 como novedad 
más destacable. La cosa no arranca, pero 
las últimas noticias parecen dar a entender 
que Nintendo por fin a va esforzarse al 
máximo para poner a la Nintendo 64 en el 
liderato de las consolas. Enix va a ser la 
primera piedra con su Wonder Project 2, 
una aventura gráfica denominada 
Comunication Adventure y que aparecerá 
finales de año. 


LO QUE QUEDA DEL DÍA 


Y lo que queda no es mucho, sobrevi- 
viendo o malviviendo se encuentran una 
serie de cónsolas que resisten a caer en el 
olvido. Entre las apariciones más destaca- 
bles en esta “segunda división” de las con- 
solas se encuentranStreet Racer y Midori 
no Makibao para Game Boy, Blue Breaker 
para PC-FX, Ninja Masters y The King of 
Fighters '96 para Neo Geo. Poca cosa más, 






























la verdad. En otro orden de cosas tanto las hermanas peque- 
ños de Sega Saturn como las máquinas de Panasonic 3DO, PC- 
Engine o Playdia parecen dormir el sueño de los justos y poco 
-0 nado- tienen ya que decir (una lagrimita por ellas, snif). 
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Desde hace casi 30 años el popular Shonen 
Jump semanal ha servido como plataforma de lan- 
zamiento de las series más populares, series que 
más tarde pasarían al terreno animado para seguir 
cosechando nuevos éxitos. Del mundo en blanco y 
negro (e infinitos matices grisaceos) hasta el des- 


lumbrante campo de sueños de la 
animación a color no hay más que 
un paso... y en éste semanario es 
muy habitual darlo.Shonen Jump 
semanal, editado por Shueisha, es 
una de las revistas de su género más 
populares en Japón, siempre en 
competencia directa con el Shonen 
Sunday de Shogakukan (en donde 
aparecen Ranma, Patlabor...) y el 
Shonen Magazine de Kodansha 
(hogar de Ushio to Tora, Shoot!...) 


MSDS AL ANIME 


Desde Mazinger-Z hasta Dragon Ball muchas, muchísimas han sido las 
series adaptadas al anime. Sin embargo, seguro que muchos de voso- 
tros habéis oido hablar de Slam Dunk, Ninku, Ruroni Kenshin... Series 
de éxito en Japón pero que en nuestro país son prácticamente descono- 
cidas. Por lo tanto si queréis estar al día sobre los últimos impactos 
televisivos seguid leyendo. 



















ADAPTANDO Y ADAPTANDO 


La compañía de animación Toei Animation ha sido 
una de las encargados, con más frecuencia, de reali- 
zor las mencionados adaptaciones: Mazinger-Z, Dr. 
Slump 2 Aralechan, Kinnikuman, Dragon Ball y 
DBZ, Dragon Quest Dai no daiboken (o Fly como 
prefiráis) y Saint Seiya han sido algunas de las 
series más celebradas por el otaku japonés y euro- 
peo. Por lo general, Toei ha realizado un buen tra- 
bajo a la hora de adaptar, siendo excelente en el 
caso de DR. Slump y DBZ, por poner los primeros 
ejemplos que vienen a la memoria. Durante la déca- 
da de los noventa la adaptación de series Jump no 
ha cesado, por esta razón os ofrecemos un dossier 
que presenta las producciones animadas más recien- 
tes en relación directa con el Shonen Jump y que no 
habíamos comentado lo suficiente anteriormente 
(quedando descartadas las OVA's de Video Girl y los 
episodios de DNA entre otros que serán reseñados 
brevemente al final del dossier). 

Para finalizar os señalamos que en primer lugar 
tenemos las más “veteranas” de la cosecha de los 
noventa: Yu Yu Hakusho y Slam Dunk, para luego 
seguir con Ninku, Rurouni Kenshin, Jigoku Sensei 
Nube y finalizar con las recientes Midori no Makibao 
y Kochira Katsushikaku Kameari hashutsusho. Pues 
nada, que lo disfrutéis. 










































































































YU YU HAKUSHO 


Una de los series que mayor éxito a 
cosechado a raiz de su publicación en el 
Shonen Jump, junto con Dragon Ball, 
ha sido sin duda Yu Yu Hakusho. 
Publicada del año 1991 hasta el 1994, 
el paso de esta serie marcó una gran 
épca para el Shonen Jump, y poco tar- 
dó en dar el salto al anime gracias a 
Fuji TV y al Studio Pierrot (una combi- 
nación que más tarde se repetiría con 
Ninku). 

Su creador, Yoshihiro Togashi, nos 
cuenta las extradimensionales aventu- 
ros que ocurren en nuestro mundo, en 
el infierno y más allá. Yu Yu Hakusho, 
combina los elementos sobrenaturales 
con la acción de los combates cuerpo a 
cuerpo que se desencadenan en los 
diferentes torneos del otro mundo, todo 
al más puro estilo Dragon Ball. 


El protagonista dela historia es, como 
ya sabréis gracias a la película que 
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Manga Video puso 
a la venta de 
esta popular serie, 
Yusuke Urameshi. 
Yusuke es un estu- 
diante de secunda- 
rio bastante difícil 
de tratar como per- 
sona, ya que su 
carácter se ha endu- 
recido debido a ser 
uno de los jefes de 
las pandillas de la 
escuela. 

En un día de lo más 
normal es cuando 
comienza la aventu- 
ra de Yusuke. Al sal- 
var la vida de un 
niño pequeño de ser 
atropellado, cuando 
estaba jugando con 
su balón en la cal- 
zada, Yusuke mue- 
re en este acto de 
valentía. El alma de 
Yusuke emprende 















































entonces su viaje hacia el más allá, 
donde es conducido ante el juez de los 
muertos Enma. Pero no es Enma quien 
se encuentra allí para juzgarlo, si no 
Koenma, su hijo. 

Durante el juicio Yusuke es encontra- 
do culpable de producirle heridas al 
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pequeño que jugaba con su balón, y 
aunque las intenciones de Yusuke fue- 
ran buenas, le informan que de no ser 
por él, el niño hubiera salvado la vida 
sin ningún daño, puesto que todavía no 
era su le 

Despues de una rápida deliberación, 
Koenma le propone la forma de salvar 
su alma, que no es otra que formar un 
equipo especial de entes sobrenaturales 
como él para poder cumplir misiones 
especiales tanto en nuestro mundo 
como en el más allá. 

Duante el transcurso de la historia 
irán apareciendo enemigos cada vez de 
una mayor fuerza física y psiquica, que 
intentarán derrumbar el otro mundo y 
eliminar a su juez Koenma. Esto desen- 
cadenará los torneos de luchas brutales 
y solvajes en los que intervendrán ade- 
más de nuestro protagonista Yusuke 
sus amigos: Botan, Kurama, Hiei y 
Kuwabara, que, como él, han recibido 
una segunda oportunidad para redimir- 
se. Juntos forman un buen equipo que 
como en muchas otras series valorarán 
muchisimo la confianza y la amistad. 

Actualmente, Yoshihiro Togashi sigue 
publicando en el Shonen Jump con su 
nueva serie titulada Level E, en la que 
trata una historia paranormal a modo 
de X-Files. Si la respuesta del público es 
favorable, ¡quien sabe! igual acaba por 
ser un nuevo éxito trasladado al anime. 


Yu Yu Hakusho 


SLAM DUNK 


Que el deporte en Japón es una de 
las aficiones más seguidas es ya muy 
conocido por los lectores debido en gran 
medida a la ingente cantidad de man- 
gos que sobre este hobby tan sano se 


han creado. Baseball, fútbol, golf, equi- 
tación, notación, ciclismo, gimnasia rít- 
mica y artística, tenis y baloncesto son 
en gran medida los deportes más utili- 
zados para narrar una historia que en 
la mayoria de los cosos tiene 
trasfondo romántico, aunque 
sin dejar en ningún momento 
la competición de lado. 

En los últimos años, muchos 
autores han utilizado precisamente el 
baloncesto para narrar algunas de sus 
obras, teniendo en el manga de 
Takehiko Inoue el punto de referéncia 
más adecuado a la hora de hablar 
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sobre este tema (al igual que sucede 
con el Captain Tsubasa de Yoichi 
Takahashi en el fútbol). A pesar de no 
ser un deporte profesional, cuenta con 
una gran popularidad y un buen núme- 
ro de practicantes que hacen que sea 
uno de los competidores más duros de 





fútbol y baseball dentro de las escuelas 
niponas. Y es ahí en donde nuestro 
autor enfocó el quid de la cuestión, cre- 
ando para los lectores del Jump una 
historia que mezclaba a la vez deporte, 
amor, mucho humor y el tan consabido 
espiritu de superación presente en este 
tipo de mangas. 


La aventura particular de nuestro 
autor, un fanático del basket NBA, 
comenzó en el número 42 de un 
Shonen Jump del año 1990 teniendo 
como protagonista principal de la histo- 
ria a un estudiante llamado Hanamichi 


Sokuragi. Este estudiante del institute 
Shohoku, que hace las veces de chulille 
de clase siendo acompañado siempre 
por sus inseparables camaradas, es un 
chico que se siente muy desgraciado, 
ya que tras múltiples intentos éste ha 
sido rechazado ya por cincuenta chicas 
que prefieren a un tal Oda del equipo 
de basket de la escuela. Harto ya de 
ese nombre, nuestro protagonista está 
a punto de perder la esperanza de 
encontrar chica a causa de la populari- 
dad de ese jugador. Pero el destino le 
tendria guardada una sorpresa más 
bien irónica puesto que una chica lla- 
mada Haruko Akagi le introducirá un 
poco más tarde en el mundo de ese 
deporte, puesto que Hanamichi no 
quiere defraudar a su gran admirado- 
ra, que como más tarde descubrirá, 
resultará ser la hermana de Takenori 
Akagi (el capitán del equipo del 
Shohoku), el popular Gori -diminutivo 
de Gorila-. A pesar de su voluntad, su 
carácter y su nula experéncia como 
jugador de baloncesto harán de sus pri- 
meros tiempos en el equipo una dura 
época. Todo ésto se verá complementa- 
do por la llegada de algunos jugadores 
nuevos, como Kaede Rukawa (un anti- 
guo amor de Haruko), Hisashi Mitsui o 
Ryota Miyagi con los que tendrá que 
competir duramente por un puesto en 
el equipo. 


Debido al enorme éxito cosechado 
por esta obra, los responsables de la 
Toei y de la Asahi TV decidieron realizar 
una versión animada en forma de serie 
de televisión. El debut de Slam Dunk se 
produjo hace tres años, un 16 de octu- 
bre de 1993, haciendo que durante 
este periodo de tiempo los otakus dis- 
frutasen con las desventuras de este 
peculiar baloncestista ya que al igual 
que el manga, este año ha significado 
el final para la serie de TV, llegando a 
la centena de episodios. Además de 
éstos, se han emitido a lo largo de estos 
años un total de dos TV specials y cua- 
tro películas repartidas entre los años 
1994 y 1995. 





NINKU 


Con Ninku nos encontramos nueva- 
mente con una serie de acción y 
“lucha”. Pero... ¿Que es Ninku? Quizá 
lo mejor sea que comencemos por el 
concepto del título: en la serie, Ninku 
es una formidable técnica del ninjitsu, 
esta forma de ninjitsu es la más fuerte 
de las variedades que pueden apren- 
der los Ninjas. Dicha técnica se basa 
en la utilización de la energia que des- 
prende la naturaleza, para luego cap- 
tarla y lanzarla contra el enemigo 
pora derrotarle (al más puro estilo de 
los ataques energéticos en Dragon 
Ball). Los ninjas que utilizan la técnica 
Ninku se llaman Ninku Tsukai, y pue- 
den captar o ver la energia de la natu- 
raleza en forma de Dragon. Un 
ejemplo de como ven y utilizan esta 
energia es el caso de el Ninku Tsukai 
que puede volar: “dice que él monta 
en la espalda del Dragon y puede 
volar por el aire”. 

Los Ninku Tsukai se componen de 
doce miembros llamados Etonin (cada 
uno de los Eto representa a un ani- 
mal). Normalmente estos Ninku 
Tsukai están entrenados en los campos 
o montañas del Japón, pero cuando 
las circunstancias lo requieren -como 


es en el caso de las 
guerras- se reunen 
los 12 Ninku Tsukai 
para luchar contra 
los opresores. 


Ahora pasemos a $ 
por los protagonistas > 
de esta historia, que 
son: Fusuke y Jouji. 
Ellos se entrenan sin 
descanso para estar 
preparados en caso 
de que tengan que 
reunirse con el resto 
de los Ninku Tsukai. 
Al principio de la his- 
toria se encuentran 
en una época de 
inestabilidad en todo 
el mundo y la fecha 
de reunión se apro- 
xima. Sin embargo, 
el resto de miembros 
se han corrompido, 
utilizando sus pode- 
res al servicio del 
mal y han organizado un equipo lla- 
mado Yasharen. ¿Como solucionaran 
el conflicto Fusuke y Jouji? 

Ninku es, ante todo, una historia de 
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acción el la que tambien podemos 
encontrar mucho humor de la mano 
de su autor: Koji Kiriyama, para 
empezar sólamente tenemos que 
hechar un vistazo a su protagonista 
(11), que siempre va acompañado de 
su fiel amigo, un pinguino (¿?), y por 
último su compañero de aventuras, 
una especie de luchador de sumo. 


Finalmente, Fuji TV y el Studio 
Pierrot (encrgado anteriormente de 
series como Magical Emi y Ganbare! 
Kickers) decidieron que Ninku y el 
ejercito de los doce ninjas asaltaran la 
televisión nipona. En total fueron 55 
episodios que finalizaron a principios 
de año. 




















RUROUNI KENSHIN 


Rurouni Kenshin, o lo que seria su 
traducción: “La espada leal del vaga- 
bundo”, es una de las más recientes 























apariciones en el mundo del ani- 
me que han surgido directamente 
del Shonen Jump. 

Su autor, Nobuhiro Watsuki, 
nos muestra la epoca en la que 
los samurais estaban en plena 
decadencia y narra las aventuras 
del joven Himura Bakutousai, 
que se hace llamar Rurouni, un 
errante samurai que en este 

momento sirve a las cau- 
sos justas. 









































La historia de Rurouni se 

ambienta a finales del 
siglo XIX. Tras el fin del 
Shogunato (además del despotis- 
mo de los Tokugawa) y el princi- 
pio de la era Meiji. Es una época 
de crisis y convulsiones, tiempos 
dificiles para la paz. 
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Aqui encontramos a nuestro protago- 
nista, que se ha reconvertido después 
de haber sido un miembro de los 
Shishi, un Hito-kiri Battousai (un asesi- 
no a sueldo). Esta antigua “profesión” 




































































de Rurouni le hizo dueño de una temi- 
ble reputación, era tan bueno con le 
espada que se le llegó a comparar con 
el dios Shura, y sus enemigos le temian 
por la cantidad de hombres a los que 


habia matado. 

Pero como hemos dicho 
antes estos tiempos han 
quedado atras, y ahora 
Rurouni con la ayuda de 
sus compañeros de 
aventuras Ayame (una 
especie de bandido 
reconvertido), Suzume 
(otro samurai), y la 
joven y guapa Kamiya 
Kaoru (de la que se 
hacen cargo sus tres 
nuevos amigos tras que- 
darse sin familia) 
emprenden una serie de 
aventuras — fantásticas 
llenas de acción y de 
combates a golpe de 
espada. 

La serie goza tambien 
de buen humor y los 
cambios de grafismos 
(segun si la situación es 
divertida o de suspen- 
se) estan a la orden del 
día para darle mayor 
soltura al guión. 


Tras el éxito del manga, Fuji TV 
y Sony Pictures Entertainment 
decidieron realizar una adapta- 
ción televisiva que en la actuali- 
dad cuenta con poco menos de 
40 episodios emitidos. Hoy en 
día se ha convertido, gracias a 
su paso al anime, en una serie 
muy popular entre todos los 
otakus. Bien seguro que si leéis 
estas líneas en pleno Salon del 
Manga (y si os encontrais en 
Barcelona, claro) y os fijáis bien 
en los Stands, veréis numerosos 
artículos de merchandising rela- 
cionados con esta serie -buena 
prueba de su excelente salud-. 


MIDORI NI MAKIBAO 


Midori no Makibao (El rey del prado 
verde) ha sido una de las mayores sor- 
presas del Shonen Jump semanal de los 
últimos años. Su autor, el joven 
Tsunomoru, tenía hasta la fecha un cor- 
to curriculum en el que solo destacaba 
Mon Mon Mon (1991- 

1993), una delirante serie en donde 
los protagonistas eran una extensa 
galería de simios. Tras un periodo de 
descanso el intrépido dibujante de 
monos volvió al Jump para sorprender 
a propios y extraños con Midori no 
Makibao, una serie ambientada en el 


mundo de la hípica con un caballo 


extremadamente feo -el bueno de 
Makibao- y torpe de protagonista. Sin 
embargo, con el habitual autosacrificio 
y espíritu de superación el equino con- 
sigue entrar con éxito en el difícil mun- 
do de las competiciones de carreras. 






























































Tsunomaru viene seriali- 
zando desde 1994 esta 
serie, abandonando el tono 
humorístico de su anterior 
creación y contando una 
historia con un transfondo 
bastante serio. 

En cuanto a la adapta- 
ción, Fuji TV y el Studio 
Pierrot se encargaron una 
vez más de realizar la 
serie televisiva que se vie- [TE 
ne emitiendo con éxito 
desde hace algunas sema- 
nas. 





KOCHIRA... 


En el encabezamiento no 
cabía el título, ya que su 
nombre completo es digno de establecer 
un Record Guinnes: se trata de Kochira 
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Katsushikaku Kameari hashutsusho (que 
ya tradujimos como Al habla el cuartel de 
policía Kameari), una serie humorística 
protagonizada por un cuerpo de policía de 
lo más pintoresco. El protagonista de la 
historia es Kankichi Ryotsu, un agente 
desastroso y absolutamente despreocupa- 
do que es capaz de echar por tierra las 
misiones más fáciles y seguras hasta trans- 
formar partidos de fútbol en auténticas 
batallas campales. Por otro lado habría 
que decir queOsamu Akimoto, padre artís- 
tico de la criatura, lleva veinte años 
narrando las aventuras y desventuras de 
este peculiar policia a lo largo de más de 
ochenta tomos recopilatorios. Todo un 
ejemplo de longevidad. 

La reciente adaptación televisiva (más 
vale tarde que nunca, ¿no creéis?) ha visto 
la luz gracias al empeño de Fuji TV en 
homenajear a éste abuelete del manga. El 
primer episodio se emitió el pasado 16 de 
Junio y, ¿quién sabe?, quizá tengamos 
Kameari en televisión durante más de 
veinte años. 
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LAS OTRAS SERIES 


Para acabar este repaso del Jump al 
Anime, rememoraremos algunas de las 
series que más éxito han tenido en estos 
últimos años a raiz de la publicación del 
manga, y que más tarde, por supuesto, 
fueron adaptadas al anime. Én este aparta- 
do reconoceréis todas las series de las que 
hablamos, ya que han sido muy populares 
en nuestro país. Quien sabe, puede que 
dentro de poco tiempo este “desconocido” 
dossier que os hemos ofrecido os sea 
mucho más llamativo cuando podáis leer el 
mango... o ver el anime. 


VIDEO GIRL Al 


El número 51 del año 1989 de nuestro 
querido Shonen Jump fue la fecha de lan- 
zamiento de esta super popular serie de 
Masakazu Katsura. Tras el éxito cosechado 
y tros su finalización en manga, se llevó a 
cabo el proyecto de anime, que vería la luz 
en forma de OVA en Abril de 1992, y que 
se completó con un total de 6, en los que se 
condensaban los tres primeros volúmenes 
del manga original. 


DNA2 


Por regla general los grandes autores 
son los más propensos a ver sus obras 
transformadas en producciones animadas. 
Este es el caso, otra vez, de Masakazu 
Katsura. Nuevamente vuelve a ser la estre- 
lla y DNA2 serializada desde el año 1993 
del, salta al anime en forma de 12 episo- 
dios de televisión que fueron emitidos de 
Octubre de 1994 a Enero de 1995 gracias 
a la Nihon TV. A estos episodios se le aña- 
dieron posteriormente tres OVA's en la 
recopilación de video. 


BASTARD! 


Kazushi Hagiwara es otro de los 
afortunados autores que vio su 
obra convertida en anime. 
Bastard! comenzó su andadura 
en el Shonen Jump Special en el 
año 1988. Por su parte, la adaptación ani- 
mada apareció en forma de seis OVA's de 
30 minutos de duración cada uno que 
serian editados mensualmente a partir de 
Septiembre de 1992 hasta Febrero de 





1993. Las aventuras de 
Dark Schneider son bien 
conocidas, gentileza de 
Planeta y su colección de 
tomos traducidos al castella- 
no, siendo adaptados los pri- 
meros volúmenes al igual 
que en Video Girl. 


DRAGON BALL GT 


Poco os diremos de la con- 
tinuación de las aventuras 
de Gokuh y compañía, pero 
al igual que en el reportaje 
de las tarjetas- sería imper- 
donable no ofrecer una 
mínima reseña. Pues eso, en 
el Grand Touring se conti- 
nuan las aventuras de nuestros saiyans 
favoritos de la mano de la Toei Animation 
desde Marzo de este mismo año. 
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dibujo del manga no concordaba con el anime 
mado por Araki Shingo. ¿Le ocurrirá algo pareci 
estra admirada Naoko Takeuchi con el 





















































bezonería del público-masa en general 
ias a su depurado estilo shojo manga? 0 es 
e volveremos a ser tan tarugos que seremos 
itopaces de aceptar ni la más mínima variante 
fito para bien como para mal. 

Más de una serie ha cerrado así... y justamente 


nes. Ha sido un lo de 
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. 11 resonancia, aunque nunca llegó aser un Dragon 
Ball (de DB solo hay uno). Así que rogamos a los 
sufridos -y no tan sufridos- otakus lectores de 


mango que le den una oportunidad a esta obra 


grandiosa... por que hace falta echarle narices 
para editarla en tomo, tal y como debe de ser (de 
paso sea dicho, diez hurras por Glénat). 
Quizá el único punto flaco sería esa traducción 
demasiado occidentalizada. Si, ya sabemos que el 


e-Agostini editores, Y todo por que dl 


madores de la Toei?, ¿logrará ven-- 


Sailor Moon ha sido una de los bazas del virtual _ 
triunfo del anime japonés en nuestras tolovisio- O 
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Aparte de esto un rotble Un manga 
respetando el formato japonés (qu 
original). ¡Aleluya 
convierte ya en pecado. 
recomendable por la que suscrib 
oportunidad de aproximarse al mo 
manga. do 
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¡POR FIN!: LOS GANADORES 





Terminó la espera. Por fin llegó la cosecha, tras horas y horas 
de deliberación y escogiendo entre más de 489 fusiones (490, para ser 
exactos), los dibujos ganadores verán la luz. Estos campeones serán 
recordados para siempre en el panteón de Kame, un lugar reservado 
para los ganadores y... bueno, un poco más en serio debemos felicitar 
a todos los lectores que han participado 
-y sin los cuales no habría habido concurso-: 

a los ganadores, felicidades y al resto de concursantes, muchas gracias. 
Antes de pasar a los dibujos os avisamos que en el próximo número 
de Kame aparecerán un total de 20 fusiones, a las que podríamos 
considerar finalistas y que, debido a su calidad, sería imperdonable 
archivarlas sin más. Pues eso, muchas gracias. 








La fusión de Doraemon y Ackmar 

Dorackman. Este ha sido el dibujo ganador, una ilustració 

que derrocha simpatía, además pensamos que quizá se trate d 

la fusión más equilibrada y definida de cuantas hemos recibide 

El autor es Mario Ortiz Grados, vive en el Prat dellobrege 

(Barcelona) y recibe el premio de 20.000 ptas. en material orig; 
nal japonés de manga y anime. 


El segundo puesto es para Moontenroshi 
la fusión entre Kame Sennin y Sailor Moon (una auténtic 
guarreria del cuerpo humano, según sus creadores). A pesar qu 
Mutenroshi domina la fusión, la espectacularidad de este dibuj 
le hace merecedor, al menos, del segundo lugar. Los responsable 
se hacen llamar Albertor Ariax y Juan Ramore Pow y escribe: 
desde La Coruña. Pues nada, 10.000 ptas. de premio en materic 
original japones de manga y anime. 


Llegamos a las terceras posiciones.. 

y la terrible Godzkane se lleva uno de los premios. Godzilla 

Akane se han fusionado, ¡tiembla, mundo! La prometida di 

Ranma nos muestra su verdadera cara gracias a Ruth Fernández 

una ganadora que nos escribe desde Bilbao. El premio es un: 

fabulosa suscripción por 12 números que se hará efectiva a parti 
del Kame 14. 










































































Happoshim 
la fusión entre Happosai y Dalshim, ha conseguido uno de lo: 
1) dos terceros puestos. Una combinación explosiva que une los las 

PI : civos deseos de Happosai con una elasticidad muy apropiadi 
A a para los objetivos que persigue el maestro de Genma, Ranma y 
compañía. El culpable es Jordi Fernández Rubio, que nos hi 


enviado el dibujo desde Olot (Girona). ¿El premio? Otra suscrip 
ción por 12 números. 
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, Piccolo (40), Mr. Boo (35), Arale (30), Trunks (27), 
- Doraemon (23), Krilin (22) y Kame Sennin ( — 
Personajes masculinos más fusionados: Gokuh (92), Vegeta o 0 
- (46), Piccolo (40), Mr. Boo (35) y Trunks (27). A o. 
Personajes femeninos más fusionados: Usagi (65), Arale (30), Bulma (16), Pai (15) y Amano Ai (13). 
Autores con personajes más fusionados: Toriyama (506), Takeuchi (94), Rumiko (83), Katsura (40), Fujio-Fujiko (24), 
Asamiya (18), Shirow (18), Kishiro (17), CLAMP (15) y Kurumada (15). 
Series con personajes más fusionados: Dragon Ball (463), Sailor Moon (94) Ranma 1/2 (75), Dr. Slump (42), Doraemon 


(24), Street Fighter (22), Video Girl Ai (17), Dragon Quest (Dai no Daiboken, 17), 3x3 Eyes (16) y DNA (15). 
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Dentro del amplio merchandising basado en 
series de animación japonesas, los objetos más 
apreciados por el coleccionista “made in Spain” han 
sido (y son) los tarjetas. Ya sean las famosas PP- 
Cards o las multiples series lanzadas por Bandai, lo 
cierto es que estos pequeños trozos de papel se han 
convertido en una auténtica obsesión para los com- 
pradores. Por este interés y por muchas cartas en 
los que nos preguntabáis si existían ciertas coleccio- 
nes de tarjetas sobre determinadas series de anime 
hemos decidido dar un pequeño repaso a las últimas 
(y no tan últimas) novedades en lo que a estampas 
se refiere. 


SAILOR MOON 

El shojo manga más famoso de los años noventa 
es una de las series que más colecciones de tarjetas 
reune, destacando las Carddas de Bandai y las PP- 
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Card de Amada. De los primeras destacan las colec- 
ciones más actuales, especialmente la reseñada en 
el número anterior y que respondía al nombre de 
Sailor Team Collection Stars. En cuanto a las PP-Card 
ya son catorce las partes que han aparecido contan- 
do con más de 600 tarjetas en su haber. 
Precisamente, la susodicha parte 14 es de reciente 
aparición y tiene el atractivo de presentar a la 
penúltima saga de las marineritas: Sailor Mon Sailor 
Stars. 


NINKU 

Ninku es una de las series más divertidas y con 
mejor fortuna que han pasado en los últimos años 
por el Shonen Jump semanal (y si no estáis de 
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TARJETAS — 





acuerdo, dirigiros al fabuloso Dossier de este núme- 
ro). Tras su serialización en la mencionada revista, 
el manga de Kohji Kiriyama dio el salto a la anima- 
ción a través de una serie televisiva. Y del anime a 
la catarata de objetos relacionados con la serie no 
hay más que un paso, un paso dado por la compa- 
ñía Amada gracias a las clásica PP-Cards y a su habi- 
tual fórmula: 42 tarjetas repartidas entre 36 
“normales” y 6 “brillantes” u hologramas o como 
mejor os parezca. 


RUROUNI KENSHIN 

Otra serie de éxito surgida del Shonen Jump 
(para más detalles, ya sabéis: mirad el Dossier) y 
que en esta ocasión estaba dibujada por Nobuhiro 
Wotsuki. Nuevamente la colección tarjetera pertene- 
ce a los PP-Card, habiendo aparecido la primera 
parte hace bien poco. Con la misma fórmula de 36 
+ 6 los tarjetas presentan a los protagonistas princi- 
pales más algunas escenas 
de los primeros episodios. A 
nuestro país han llegado 
hace escasas semanas y 
junto al merchandising que 
se ha importado podemos 
estar ante un auténtico 
hecho de heroismo o locura, 
ya que resulta muy arries- 














gado traer este tipo de a 
material sin ningún tipo de M1 
apoyo televisivo. ARTE 
BLUE SEED 
Aunque hace algún 


tiempo que hizo acto de 
presencia esta colección 
perteneciente a la inevita- 
ble PP-Card, hemos querido 
reseñarla debido al interés 


































































































que suscita su autor, Yuzo Takada, en nues- 
tro país y al hecho de que se trata de una 
de los colecciones con imágenes más “lim- 
pias” que hemos podido ver (por limpias 
entendemos aquellas ilustraciones que 
están minimamente emborronadas por 
miles y miles de caraúcteres japoneses). De 
nuevo, nos encontramos ante una colección 
36 + 6 en donde se reproducen fotogra- 
mos de la serie de televisión protagonizada 
por los intrepidos Mamoru y Momiji, siem- 
pre en costante acoso por parte de los 
Aragami. 


METANTE! KONAN 
Como habréis adivinado no se trata del 
Conan de Robert E. Howard ni del Konan 
(el chavalín del futuro) de Hayao 
Miyazaki, todo lo contrario: es una de las 
últimas creaciones del autor de Yaiba, 
Gosho Aoyama, y que narra los casos de 
un singular detective ataviado al más puro 
estilo Sherlock Holmes. El sponsor del 
Atleti, la poderosa Bandai, se ha hecho eco 
de la popularidad de 











este nuevo Konan y ha lanzado una 
Carddass (36 + 6, otra vez) con imágenes 
de los primeros episodios televisivos. 
Debido a la excelente presentación que 
Bandai suele hacer gala de sus productos y 
las ilustraciones que pode- 
mos encontrar en esta 
colección, Metantei Konan 
es una de nuestras máxi- 
mas recomendaciones ya 
sea el caso de que coleccio- 
nes tarjetas o que compres 
esporadicamente. 


CRAYON SHINCHAN 
El terror de los adultos, 
la pesadilla de los profe- 
sores, el azote de los 
Cárpatos... Estos y muchos 
otros adjetivos “cariño- 
sos” son los que podría- 
mos utilizar para denominar a nuestro 
querido Shinchan. Tanto Bandai como 
Amada le han dedicado diversas coleccio- 
nes de tarjetas (la que acompaña a este 
comentario per- 
tenece a las PP- 
Card), en los 
que han venido 
apareciendo 
sucesivamente 
todos los perso- 
najes de la serie: 
desde Masao Kun 
hasta Sanae, la 
sufrida madre de 
Shinnosuke, 
pasando por el 
inimitable Bo, 
Nenechan, Action 


REPORTAJE 


Kamen y, por supuesto, el bueno de 
Shiro. Las imágenes de todas las coleccio- 
nes pertenecen a la serie de televisión, 
ls reflejo y extensión del manga origi- 
nal. 


MARMALADE BOY 
Wataru Yoshizumi creo en 1992 una de 
las series shojo más populares dentro de 
Japón y que más expectación ha creado 
mfuera de sus fronteras. Tras la adaptación 
televisiva llegó el consabido material rela- 
cionado con la serie, en donde encontra- 
mos colecciones de PP-Cards y Hero 
Collection. Como dijimos en el Kame 10 
Marmalade Boy entra de lleno en la línea 
“convencional” del shojo manga, algo que 
se refleja por completo en el look de todas 
y cada una de los tarjetas: realmente se 
han tomado en serio que se trata de un 
shojo... y el resultado salta a la vista. 





STREET FIGHTER II V 
Pese a que la serie televisiva no pasó de 
la treintena de episodios, al menos hubo 
tiempo para la aparición de una serie de 
42 PP-Cords (de nuevo 36 + 6) en las que 
aparecían buena parte de los personajes de 
SF II V más varias imágenes pertenecientes 
a la serie. Gracias al enfoque de la serie - 
todos los protagonistas empezaban des- 
de cero- el look de todos los luchadores 
tuvo la oportunidad de ser rediseñado, 
ganado con ello en vistosidad y moderni- 
dad: Ryu, por ejemplo, se deshacia de su 
eterno kimono y Chun-Li dejaba atrás el 
ridículo traje con el que pataleó la cara de 
miles y miles de contrincantes. 


GULLIVER BOY 
Aunque en nuestro 
país es una serie 
prácticamente des- 
conocida, lo cierto es 
que Gulliver Boy 
cosechó un más que 
aceptable éxito en 
tierras niponas. Entre 
aventuras trepidantes 
y personajes de lo 
más extraño, se suce- 
dían las andanzas de 
Gullyvery Misty. En 
esto colección de PP-Cards podréis encon- 
trar imágenes de la serie realizada por la 
Toei Animation. 















































DRAGON QUEST VI 9 SLOAN m1? 


¿Que os vamos a contar del popu- 
lar videojuego heroico fantástico 
de la compañía Enix que ya no 
sepúis? Pues quizá que el atractivo 
diseño dde los personajes y mons- 
truos de la saga, made in 
Toriyama, han sido aprovechados 
para lanzar varias colecciones de 
tarjetas, entre las que destacan 
una Hero Collection y una recien- 
te Trading Battle Card que pre- 
senta a los protagonistas de la 

penúltima entrega: Dragon 

Quest VI. Estas series de tar- : 
jetas van en sobres de diez UL BEFC¿E 
tarjetas y en cada una de 2H- 

ellos encontraremos una 

estampita “brillante” que 

hará los delicias de los 
seguidores de Toriyama.. 











DRAGON BALL GT 


Y no ibamos a despedirnos sin la Grand 
serie estrella, sin hablar de la Touring. Podéis encontrar en las librerías 


madre de todas los series (al especializadas varias series de Carddas y 
menos en España, claro). Pese a Super Battle -por parte de Bandai- más 
que número a número podéis una Trading Collection y na PP-Card de la 
encontrar información puntual mano de Amada 

en la sección dragonbolera 

hemos creido conveniente 

comentar muy por encima las 





RUY RAMOS 
colecciones aparecidas en torno al 
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DBGT: BATALLA EN EL PLANETA M2 


Más episodios, más batallas y nuevas sorpresas 
que anuncian la próxima conclusión de la saga 
espacial. Gokuh se enfrenta contra el enemigo 
más poderoso de GT (hasta la fecha, claro) y que 
en realidad se trata de... No, mejor que sigúis 
leyendo los resúmenes de estos tres episodios que 
se presentan como un aperitivo para el festín de 
acción que se avecina. 


EPISODIO 19: SHUTUJIN!! SAIKYO NO 
MUTANT RYLDO (¡¡AL FIN APARECE! RYL- 
DO: EL MUTANTE MAS FUERTE) 


s destruir a la terrible combinación de la 
oa Mega Cannon Sygma en el episodio 
, Gokuh se reune con Pan y Trunks que 

esperando su llegada en el Tako. Sin 
o, poco dura la tranquilidad, ya que un 
enfurecido Ryldo se “une” al grupo dispuesto a 
atacar a los tres saiyans... aunque como todo buen 
villano que se precie, Ryldo prefiere explicar el 
plan maestro antes de realizar un ataque definiti- 
vo. Esta revelación indica que el Dr. Mu pretende 
conquistar todos los planetas con vida inteligente, 








para luego aniquilar a la población y sustituirla 
por mutantes mecánicos tal y como ya hiciera con 
el planeta M2. 

Tros este detalle, Ryldo ataca con una nueva 
técnica de combate y golpea la moral de nuestros 
héroes al convertir a Trunks en carbonita pura (al 
más puro estilo Han Solo). Es entonces cuando 
empieza un combate lleno de furia y de poder 
destructivo: Ryldo ataca y convierte arboles, pie- 
dras e incluso al pobre Tako en carbonita, a la vez 
que Gokuh esquiva y contraataca con poderosos 
rayos energéticos. Al mismo tiempo Pan llega a la 
base central de los mutantes a donde ha ido a 
parar el bueno de Trunks, entre puñetazos y pata- 
dos, la nieta de Mr. Satan se abre paso en la bus- 


DRAGON BALL GT 








queda de su amigo... pero lego demasiado tarde, 


ya que el “cuerpo” de Trunks ha sido teletranspor- 
tado al laboratorio secreto del Dr. Mu. 

Por otro lado el siniestro científico sigue ace- 
chando en la sombra, observando el combate 
entre Gokuh y Ryldo, una pelea que adquiere 
dimensiones épicas cuando el abuelo de Pan se 
convierte en Super saiyan y el poderoso mutante 
se fusiona con la reaparecida unidad de combate 
Mega Cannon Sygma, adquiriendo de esta manera 
un aspecto todavía más amenazador. Ahora, el 
verdadero combate está a punto de empezar... 


EPISODIO 20: TAMAGETAZO!! GOKUH O 
0SOU SANZOKU TSUNAMI (¡¡PELIGRO!! 
EL TERRIBLE VILLANO ATACA A GOKUH) 


La lucha entre Gokuh y Ryldo va subiendo de 
nivel a medida que avanzan los minutos y la 
superficie del planeta parece empezar a sufrir 
unas extrañas deformaciones. El poderoso mutan- 
te ataca y ataca sin piedad a Gokuh, estos ataques 
se ven reforzados por la continua fusión de Ryldo 
con toda clase de metales que encuentra consi- 
guiendo por momentos aumentar su potencia de 
combate... por una extraña razón Ryldo utiliza al 
máximo los recusos 
del planeto. 
Mientras tanto Pan 
se encuentra en la 
bose de los mutan- 
tes en un intento de 
descubrir una 
manera de rescatar 
a Trunks. Por acci- 
dente, Pan encuen- 
tra una dragon ball 
y decide volver a la 
escena del combate 
para encontrarse 
con Gokuh. Entre 
toda esta confusión, 
Giru se encuentra en el momento más confuso de 
su vida: por un lado está la lealtad que le une a 
Ryldo, el Dr. Mu y a su ejercito de mutantes, pero 
por otro existe una cierta amistad con Gokuh, Pan 
y Trunks que llenan de dudas su mecánico cere- 
bro. Mmm... ¿un robot con remordimientos? 

Lejos de allí, y con el Dr Mu de espectador, la 
batalla llega a su punto crucial cuando Ryldo 
muestra su verdadero poder y se revela el secreto 
del poderoso mutante: puede utilizar todos los 
recursos que el planeta M2 le pone a su alcance 
debido a que... ¡¡Ryldo es el propio planeta!! 
Efectivamente, el robot mutante no es más que 
una extensión de M2, un mundo inteligente y con 
“vida” propia. 


erroneo oosrosssrsr rr rosas sossosos. 
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EPISODIO 21: NANTECOTTA!! SAN- 
ZOKUHAN NINATTA GOKUH 
(¡¡IMPOSIBLE! GOKUH ES DERRO- 
TADO POR EL VILLANO) 


A pesar de enfrentarse a un enemigo de 
dimensiones desproporcionadas, Gokuh 
sigue plantando cara a Ryldo y esquiva 
todos los ataques del robot mutante... al 























menos hasta el regreso de la nieta de 
Gokuh al campo de batalla, ya que, invo- 
luntariamente, Pan hace perder la concen- 
tración al supersaiyan. Un error fatal que 
Ryldo aprovecha para convertir en carboni- 
ta a los dos aventureros. 

Indefensos y en manos de los mutantes, 
Giru teletransporta a sus dos ex-compañe- 
ros de viaje al laboratorio del Dr. Mu que, 
eufórico, realiza los preparativos para dre- 
nar la energía de nuestros héroes con oscu- 
ras intenciones. Pero un elemento 
imprevisto impide que el Dr. Mu lleve a 
cabo sus maléficos planes... un arrepentido 
Giru se teletransporta y ataca al siniestro 
científico. Aprovechando la confusión rei- 
nante, el robot radar revierte al estado 
normal a los super saiyans, sólo para des- 
cubrir una nueva y terrible revelación: en 
el propio laboratorio del Dr. Mu 
se encuentra una poderosa cria- 
tura que está a punto de desper- 
tar, el mutante definitivo y 
culminación de un plan maes- 
tro... Baby, el destructor de saiyans. 





¿Es el final del viaje para los tres aven- 
tureros?, ¿escaparán de la trampa mortal 
conocida como M2?, ¿Independence Day es 
la peor película del 96? ¿el 3 a 5 en La 


Romareda fue justo?, ¿los arbitros de fút- 
bol son elegidos por el Dr. Mu? Estas y 
otras preguntas puede que sean contesta- 
dos en el próximo Kame, pero... si tienes la 
respuesta no lo dudes: ¡escribenos! 


AVANCE GT: 
SUPERANDO BARRERAS 








Y ahora, un pequeño avance: una de 
los últimas informaciones que hemos reci- 
bido nos hablan del retorno de la tercera 
transformación de super saiyan a la serie. 
El personaje en utilizarla es, por supuesto, 
Son Gokuh que al realizar esta superación 
de nivel siendo solamente un niño recuer- 
da mucho a Gotenks: la fusión entre Son 
Goten y Trunks. Próximamente nos ofre- 
ceremos imágenes y más información de 
este avance... que ha tenido que suceder 
debido a la intromisión de un poderoso 
enemigo, pero... ¿cual? 


LO ÚLTIMO DE TORIYAMA 


Cuando el manga de Dragon Ball finali- 
26, Toriyama escribió una pequeña nota de 
despedida en el Shonen Jump semanal en 
el que volvía a comentar que estaba cansa- 
do de la serie y que prefería realizar histo- 
rias cortas que no le agotaran. Pues bien, 
en el Jump número 39 que apareció hace 
escasas semanas se incluía una historia dee 
40 páginas, que continuaba y finalizaba a 
la semana siguiente, dibujada por el maes- 
tro Tori. Su título era Uchujin Peke (Peke el 
alienígena), el protagonista era una espe- 
cie de rejuvenecido Piccolo y la historia vol- 


vía a ser un disparatado argumento al esti- 
lo de las obras recopiladas en los dos volú- 
menes que llevan el nombre de Toriyama 
Akira Maru Sakugekiyo. De esta manera 
Toriyama da edo atrás en su intento de 
independización y vuelve al Shonen Jump 
de sus amores. 


F. GALINDO Y R. RAMOS 
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Más colecciones de tarjetas y merchandising variado invade de nuevo las librerías 
especializadas españolas, muchas son ya las que reciben con asiduidad todo lo referente a 
DBGT, así que demos un pequeño repaso para saber en qué gastar el dinero. 








SUPER BATTLE PART 18 














a número 750 a la 













os en dora- 
al hace ganar 
la colección, 
ntras que de especia- 
vimos encontrando 
siempre. 













































¡Ya estan a la venta los 
cabezones de 4cm de 
DBGTI! Para los coleccionis- 
tas de SD (Super 
Deformeds) seguro que es 
una noticia genial. Los 
modelos que se pueden encontrar son Gokuh, Pan, Trunks, Oob, y Kame Senin * 
(¡que lleva una camiseta y una gorra de nuestra-vuestra revista Kamel!). 








| CAPSULE FULL COLOR DRAGON BALL Gr] 


¡Esto si que está bien! pequeñas capsulas en cuyo interior se hayan muñecos pintados, de DBGT, los modelos son Vegeta 
(con el nuevo look del principio del GT), Gokuh, Gokuh Super saiyan, Trunks, Pan, Goten, Oob y Pilaf. La mayor ventaja 
que ofrecen es el estar pintados y la calidad es notable. 















ES ITTETE ua Levenoa DE LOS 4 REYES 


Sexta y última cinta de La leyenda de los 4 reyes que nos ofrece los capítulos 11 y 12. Estos dos episo- 
dios presentan la conclusión de una saga un tanto irregular: punto a favor para el argumento y otro en 
contra pora la animación, que no ha sabido/conseguido igualar la calidad media de las producciones que 
nos ha venido ofreciendo Manga Video. Si has podido con las anteriores cintas atrevete con la conclusión, 
MM a o A A e rd 
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130 8 MAN AFTER 2 ' ir 





s nuevos capítulos que cierran la mini-serie de cuatro OVA's de uno 
remakes más interesantes que nos ha ofrecido el anime de los 
ta. A través de una notable animación y de un destacado trabajo 
el diseño de personajes, se nos presenta a un nuevo 8 Man que nada 
(o poco) tiene que ver con el estilo super- 
heroico de su antecesor. En esta conclusión asistiremos al enfrenta- 
miento definitivo entre el super-androide y el malvado Tony Gleck. 
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Continuación de las indecentes aventuras del joven 
Kyosuke a través de dos nuevos capítulos, basados en 
uno de los mangas eróticos mas decentes (en lo que a calidad se refiere) que se han publi- 
cado en nuestro país. En el primer OVA Kyosuke se encontrará ante un drama familiar 
provocado por un compañero que rechaza a su madrastra; mientras que en el segundo 
nuestro protagonista tendrá la oportunidad de “conquistar” a Shizuka mientras sus res- 
pectivas familias están de vacaciones. 
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LAIA 1 LAS ARTES MARCIALES DE SHAOLIN 


Si Bruce Lee fue la estrella de las artes marciales en la década de los 
setenta y Jackie Chan lo fue durante los ochenta, no hay duda de que Jet 
Li, el protagonista de este film, lo es durante los años noventa. Tras ofre- 
cernos Erase una vez en China, el sello Made in Hong Kong vuelve a tra- 
ernos una película de Jet Li. Esta es una de sus primeras películas y tiene 
como co-protagonistas a las legendarias técnicas de Shaolin. 
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En la primera parte dejamos a 
Zhuo, el héroe de la historia, sin la 
o - mujer a la que amaba, en mitad de 
una carnicería y con toda su vida 
haciéndose pedazos. En esta segunda entrega nos encontramos 
ante una Lian, la amada de Zhuo, absolutamente desquiciada... lo 
que les llevará ante un inevitable encuentro final entre los dos 
desgraciados amantes. En esta ocasión no aplicaremos aquello de B 
“segundas partes...” y recomendaremos (hayáis o no hayáis visto 
el primer film) el visionado de esta continuación. 






































WEDDING PEACH 





































Si hay un género del anime que guste en gene- 
ral a pequeños y grandes, éste es el de las magical 
girls. La popularidad de sus series en el país del 
sol naciente y por extensión en el nuestro es bien 

rande puesto que son obras que suelen calar con 

acilidad en el espectador. Una de ellas es la titula- 
“du Ai Tenshi Densetsu Wedding Peach -La leyenda 
ángeles del amor-. 





























te nombre debutaba en pantalla un 5 de 

1995 esta serie que ha sido producida a 

ntre las prestigiosas NAS y KSS, apadri- 
por la todopoderosa Tokyo TV. La intención 
de sus responsables de realizar una serie que aca- 
hara con la hegemonía en el mercado de las Sailor 
Moon de Naoko Takeuchi 
o las Rayearth de los 
CLAMP tuvo como resulta- 
do la adaptación al anime 
de un shójo manga edita- 
do por Shogakukan (al 
igual que Fushigi Yugi), 
que debido a su acepta- 
ción por parte de los fans 
tuvo la oportunidad de ser 
emitida. Finalmente la 
adaptación animada se 
mantuvo en antena duran- 
te un año, finalizando su 
recorrido por las pantallas 
niponas en el mes de 
Marzo de este año, con- 
tando con un total de 51 
episodios. 
En el paso a la animación, 
los cambios con respecto a 
la obra publicada fueron 
tan significativos como en el caso de Sailor Moon o 
de Saint Seiya ya que el grafismo del manga y del 
anime no se correspondían en absoluto y eso dejó 
descontento a más de uno. 


























El argumento en sí tiene cosas de varias series, 
destacando sobremanera los trajes que llevan y 
que nos recuerdan en exceso a los de Usagi y cía. 
Las protagonistas son obviamente estudiantes, 
aunque en esta ocasión no llegan a ir al instituto, 
sino que van a la junior high division de la 
Academia Hanazono (sus edades pues están entre 
los doce y trece años), por tanto son chicas que 
tendrán unos gustos de los más comunes, recor- 
dándonos en cierta forma a la actitud adoptada 
por la inimitable Usagi Tsukino, siendo su máxima 
rica tener una boda por todo lo alto -de ahí su 
tfítulo-. 
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Los problemas para estas jovencitas aventure- 
ros comienzan cuando la diosa Afrodita descubre 
que la Tierra está en peligro a causa de las hordas 
comandadas por la reina demoníaca Laindevila. 
Para evitar esta terrible situación, la diosa contac- 
tará con Momoko Hanasaka, Hinagiku Tamano y 
Yuri anima dándoles la oportunidad de combatir 
el mal como las luchadoras del amor gracias a una 
melodía mágica (esta canción hará que primero se 
vistan con trajes de novia, para después vestirse 
con el típico traje minifaldero de guerreras), 
teniendo como respectivos nombres Wedding 
Peach, Angel Daisy y Angel Lily. 

Además de estos tres guerreras, Afrodita envia- 
rá a nuestro planeta al ángel Limone para encon- 
trar un objeto sagrado -al estilo del Diamante de 
Plata de Sailor Moon-, cosa que no le resultará 
fácil porque su enemiga ha enviado también a su 
sicario favorito, Plouis. 


Aparte de “luchas”, en la serie también habrá 
un huequecito para el romance ya que las tres 
protagonistas de la historia se enamorarán del 
mismo chico, el apuesto capitán del equipo de fút- 
bol de la escuela llamado Kazuya Inaba. Con este 
ingrediente añadido, las situaciones de confusión 
y enredo llenarán muchos de los momentos de 
esta serie que a pesar del esfuerzo de todos no ha 
podido superar al huracán de Takeuchi. 


SEBASTIÁN MORENO 


cooooonoonooo.o..s 















Es lo último de Nacho Fernández, co-creador de 
. Dragon Fall, pero no en solitario, si no en colabora- 
ón con nuestro autor “predilecto” «según el salva- 
Inente asesinado Niñotaku-: David Ramírez, que 
ido muchos de sus divertidos gags y de su 
che en el guión de los Paladines. 

es uno de los futuribles proyectos que bajo el 
| título de “Kame presenta” pensamos en 
r adelante. Pero siguiendo el ejemplo de los 
japoneses queremos vuestra opinión al respecto, tal 
y como hacen en multitud de revistas niponas. Así 
que esperamos vuestras opiniones... al fin y al cabo 
vosotros sóis los que váis a comprar, o dejar de com- 
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prar, esta publicación. El destino está en vuestras 
decisiones. 

Aquí, y en la última página, podréis ver las imá- 
genes de algunos protagonistas como Seiya y el 
Dragón, además de nuevos villanos como el malva- 
do Azrael (¡miau!) y caballeros tan increibles como 
el del Trilobite. Estos personajes estarán acompaña- 
dos por los habituales protagonistas de la serie, los 
guardianes del Santuario y otros de cosecha propia 
como el caballero de la Ladilla muy molesto- o el 
de la Oritga -que se frota contra el enemigo en el 
fragor del combate-. Estos esbozos orientativos os 
darán una idéa del contenido. Risas y cachondeo 













Asoruaar 
DEL 








EN UN OCULTOLUGAR DE GRECIA , ENTRE RUINAS MILENARIAS 
VA A OCURRIR ALGO QUE CAMBIARÁ LA FAZ DEL MUNDO... 
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este ha sido un breve avance de lo que en 
futurb podría un número especial (un 
hol) o una mini-serie. En principio, 
previstd su fecha de aparición para princi- 
ios del 97 o para el próximo Salón del Cómic 
como muy tarde. Muchos cambios han habido des- 
de hace meses, cuando el proyecto de los 
Páladines no era más que una simple broma “oye, 
¿y si hiciéramos una parodia de Saint Seiya? 
¿Como lo llamaríamos... Los Paladines de la tabla 
cuadrada o Atenea dame fuerzas?” Poco a poco 
los chistes y bromas pesadas hacia Seiya y compa- 
ñía empezaron a tomar cuerpo hasta que, finali- 
zado el pasado verano y de vuelta al trabajo 
cotidiano, hablamos con los dibujantes (bueno, 
con Nacho y un trozo de David), mostrándose 
entusiastas desde un primer momento. Dentro de 
poco, esperamos, será toda una realidad. 






Pero antes de acabar dejaremos que sean los 
perpetradores de los Paladines quienes nos 
comenten sus “inquietudes” sobre este proyecto. 
En primer lugar Nacho Fernández confiesa que “es 
una oportunidad para probar algo nuevo y que 
aprovecharé para coger experiencia en la tinta, es 
un manwa que me gustaría ver mañana mismo 
terminado”. Por su parte, el coguionista David 
Ramírez nos cuenta que “al principio no estaba 
muy interesado en colaborar en los Paladines, 
pero Nuria Teuler me convenció tras romperme 
habilmente los piernas. Realmente estoy mu ¡lu- 
sionado, es más: me encantará trabajar en este 
cómic”. Por último, no podríamos cerrar esta serie 
de comentarios sin unas palabras de la coordina- 
dora de Kame: “estamos poniendo toda nuestra 
máxima ilusión en Los Paladines del Horóscopo y 
esperamos que esto se contagie en todos nuestros 
lectores, queremos que todos vosotros disfrutéis 
leyéndolo de la misma manera que nosotros dis- 
frutamos preparando este proyecto”. Por ahora 
esto es todo, seguiremos trabajando para que los 
Paladines puedan ver la luz, ¡esperadnos!. 


Las palabras reflejadas en este texto están 
extraidas de “Comentarios ilustrados en Shang 
Mei. Volumen IV” 


1... coocossrnrrnnornrrrr$soronorsanannp.... 

























































lcto y 5 ArTER SHUZ 


eoroooorrorsssorsrrrrnnssorssssro sr r$<»sss. ross oooosss 







































Apenas hace un año, una nueva serie de 
televisión llamaba a las puertas de los hogares 
ipones, haciendo felices a más de un otaku 
otakky como prefiráis). Su título, apenas 
cido en occidente, era Bakuretsu Hunter y 
ba a conocer principalmente por estos 

racias a la exhaustiva campaña de mar- 
en los revistas especializadas del sector 
ease Newtype, Animedia, Animage, Out o 
Anime Video) a la que nos tienen acostumbro- 
dos ya las productoras de anime. Una vez 
más, el diseño gráfico de los personajes fue 


























































































crucial para llamar la atención de propios y 

extraños, haciendo que la curiosi- 

dad nos diera la oportunidad de 

conocer una historia de lo más 
interesante. 


Los creadores en primera ins- 
tancia de esta obra son Satoru 
Akahori y Rei Omishi. Uniendo sus 
talentos, el primero encargándose 
del guión y el segundo del dibujo, 
hicieron posible que viera a la luz 
un trabajo que combinaba el 
humor y la acción de una 
forma más bien curiosa 
pero efectiva, dando 
como resultado un 





SAKUKEISU HUNTER 


manga que acumulaba una gran dosis de cali- 
dad. Prácticamente sin ninguna obra de 
renombre a los espaldas, estos dos artistas 
vieron como sus nombres se volvían conocidos 
para muchos otakus que hasta el momento no 
habían tenido la oportunidad de disfrutar con 
sus talentos. El manga en cuestión comenzó su 
andadura en las páginas de la revista mensual 
de Kadokawa llamada Comic Comp en el 
número de octubre de 1992, teniendo un efí- 
mero paso por ésta ya que a partir del mes de 
Febrero del siguiente año Bokuretsu Hunter 
pasaba a publicarse en la revista mensual de 
una filial denominada Dengeki Comic GAO! - 
magazine en el que se mantiene hoy en día-, 
habiendo sido recopilado hasta el momento 
en seis tomos. 


UN PASO ADELANTE 


El éxito conseguido por este manga provocó 
que varias productoras de anime niponas 
tuviesen en mente un posible proyecto de 
adaptación animada para esa historia. Al 
final fue la famosa King Records (3X3 Eyes, 
Nuku Nuku, etc), a través de su sello Star 
Child, la que se llevó el gato al agua teniendo 
como aliada a la poderosa Tokyo TV y al 
Studio Xebec. Para esta versión animada, 
estas compañías optaron por confiar en la par- 
ticipación de una serie de profesionales de 
calidad que gracias a su dedicación produjeron 
una serie de 26 episodios, que en mayor o 
menor medida eran fieles al espíritu original 
del manga (apuntándose así a la moda de 
series de corto recorrido como Blue Seed, 
Slayers, DNA 2 o Shinseiki Evangelion que 
más tarde salen a la venta a través de videos 
recopilatorios). La serie de animación tuvo 
como día de emisión todos los martes a las seis 
de la tarde, estando en pantalla entre el 3 de 
Octubre de 1995 y el 26 de Marzo de este año 
y consiguiendo en tan poco tiempo una gran 
popularidad entre el público nipón. Como 
curiosidad decir que entre los dobladores se 
encuentra lo archifamosa Megumi 
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Hayashibara, poniendo la voz al per- 
sonaje de Tira Mis. 

Por supuesto, el lanzamiento de la 
serie fue acompañado por todo tipo 
de merchandising, siendo lo más des- 
tacado los CD's y los videos recopila- 
torios (contando también con el LD 
Box correspondiente). 


EMPIEZA 
LA AVENTURA 


El argumento base, que 
en principio no resultaba 
nada innovador, nos tras- 
lada a una época de 
ambiente medieval en la 
que un grupo de perso- 
nas, conocidos como los 
Sorcerer Hunter, tendrán 
como misión salvaguar- 
dar el orden y la paz en 
toda la Tierra. Los princi- 
pales obstáculos para 
este fin tan noble los pon- 
drán los malvados 
Sorcerer, que gracias a 
sus poderes mágicos tendrán aterrori- 
zada a una gran porte de la población. 
Para esta misión, nuestros protagonis- 
tos contarán con la ayuda de la semi- 
diosa Big Mam y de su hada sirvienta 
Dortar, las cuales darán el paradero 
exacto de dichas entidades mágicas. 
Este grupo de cazadores estará inte- 
grado originalmente por los hermanos 
Grasse (el mujeriego Carrot y el afe- 
minado Maron) junto a la introvertida 
Tira Mis. Á éstos se les unirá más ade- 
lante la hermana grande de Tira lla- 
mada Shocora Mis y el 
forzudo guerrero Gató 
Moka. A partir de ahí, las 
aventuras se sucederán, 
descubriendo nuevos ami- 
gos y enemigos. 

Si se tuviera que buscar la base del 
éxito de la obra uno podríamos llegar 
a la conclusión de que la cuestión esta- 
rá precisamente en las relaciones 
entre estos cinco personajes, y más 




















coreo orsossarcarasacrroor.os. 








concretamente entre Carrot Grisse y 
las hermanas Mis (a las que conoce 
desde su infancia), creando así un 
triángulo amoroso realmente diverti- 
do. Por una parte, la introvertida Tira 
ocultará su amor tras esas grandes 
gafas y esa capa roja a pesar de que a 


ver a su estado normal a base de lati- 
gazos (contando con la ayuda mágica 
del hermano de Carrot). Por último 
habría reseñar, que una de las notas 
más curiosas de la historia es la acusa- 
da dualidad del carácter de la herma- 
nos pequeña (siendo ambos 

suavizadas en su versión 














veces tenga que 
mostrar sus senti- 
mientos con algún 
que otro martillazo 
al bueno de Carrot, 
recordándonos en 
más de una vez a 
Kaori Makimura. 
Por otra parte ten- 
dremos a Shocora, 
una muchacha acti- 
va y atrevida que 
trotará por todos 
los medios de 
encandilar con su 
bello físico al hom- 
bre de sus sueños 
(para desgracia de 
su hermana). 

Además de esto, veremos que cuan- 
do Carrot se transforme en una espe- 
cie de Toro alado gigante a causa de la 
magia utilizada por los Sorcerer, la 
pequeña de las Mis le ayudará a vol- 
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televisiva), haciendo que la 
tímida Tira, por ejemplo, se 
convierta en toda una fiera 
desbocada con el látigo en 
la mano. 


En fin, que nos encontramos 
delante de una serie que a 
buen seguro traerá cola a 
poco que se intente emitir o 
editar en nuestro país, ya 
que calidad y morbo no le 
faltan. A ver si estamos de 
enhorabuena y los hados 
hacen que dentro de poco 
podamos disfrutar de esta 

















obra tan poco conocida y que tanto 
vale la pena. 


IÑIGO MONTOYA 
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No se trata de abrir una nueva sección, pero res- 
pondiendo a numerosas solicitudes de los lectores 
os presentaremos en éste, y en futuros números, la 
continuación de míticas series que hayan marcado 
una época en su paso por nuestras televisiones. La 
rimera de estos series es Kinnikuman y próxima- 
nte, pero sin periodicidad alguna, aparecerán 
vas continuaciones. 
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Ilá por 1980 a la pareja de autores, conocida 
bajo el pseudónimo de Yudetamago, se les ocurrió 
la idéa de realizar una parodia de Ultraman con 
pinceladas de lucha libre en tono humorístico: así 
nacería Kinnikuman (Musculator o Muscleman 
para los televidentes europeos, o Suguru para su 
padre), que tomándose una cabeza de ajos (ninni- 
ku en japones) aumenta de tamaño al más puro 
estilo Ultraman. 

Suguru es un 
superhéroe tan 
feo 



































que hasta 
su padre (el rey del pla- 
neta Niku, que se puede 
traducir como planeta Músculo) 
le llegó a confundir con un cerdo cuando 
era pequeño. Al pasar del tiempo se le 
daría un cambio de dirección a la serie, 
estando completamente enfocada en el wrestling 
y, si es posible, un “pelín” seria. 
Cosechó un espectacular éxito en el 
Shonen Jump semanal, llegando hasta 
los 36 tomos recopilatorios y una serie 
paralela de 12 números dedicada a las 
aventuras de Ramenman (uno de los 
compañeros de Kinnikuman, llamado 
aqui — Cometallarinas); — Tokakue!! 
Ramenman. Para los lectores japoneses, 
los protagonistas tenían algo que les hacía 
especiales, ya que los niños podían enviar 
dibujos de nuevos luchadores para que fue- 

















sen los siguientes protagonistas y/o villanos (como 
el español Bufaloman, Pentagon...etc) 


La serie de anime no tardó en llegar, se emitió 
ininterrumpidamente desde 1983 hasta 1986 con 
un total de 137 episodios, abarcando los 23 prime- 
ros mangas. La emisión de la serie se vio acompa- 
ñoda por el estreno de siete películas y la emisión 
de dos TV Specials. Algunos films fueron reciclados 
como episodios televisivos en la versión europea 
de Kinnikuman. 

En Europa, la serie recaló en primera instancia 
(por desgracia para nosotros) en Francia. Para 
empezar nuestros simpáticos vecinos cambiaron el 
opening y ending para después, haciendo alarde 
de su famosa censura, cortar alguna que otra esce- 
na llegando incluso al límite de no emitir un episo- 
dio entero: el que enfentraba a Broken Jr. contra 

Mister Kamen por la habitual excusa de la vio- 
lencia (total, solo por la escena en la 

que el villano de turno chupaba, 

mediante una caña de bambú, la 
sangre de su adversario hasta con- 
sumirlo por completo). Después de 
su paso por le pois de l'amour, la 
serie llegó a España bajo el brazo 
de las cadenas autonómicas. Por 
desgracia las televisiones autonómi- 
cas no han emitido la última saga de 

Kinnikuman que lleva por titulo 

“Kinnikusei oh iso datsuhen” que en 

cristiano viene a ser la lucha por el 

reinado del planeta musculo, posiblemen- 

te la mejor saga de todas. Esta nueva entrega 

adapta, a lo largo de 46 episodios, los trece tomos 
que restaban por saltar al anime. 































































COMBATE DECISIVO EN EL 
PLANETA MUSCULO 


La historia viene a ser olgo así: 
Kinnikuman despues del torneo por pare- 
jas que ganó con Terryman, está a punto 
de ser proclamado rey del planeta Niku, 
el mundo del cual es principe por derecho 
propio. Todo está preparado para la cere- 
monia, todos los grandes superhombres se 
reunen en el planeta para dar tributo al 
nuevo rey, pero entre todos estos super- 
hombres hay unas sombras desconten- 
tas... Estas “sombras” no son más que los 
dioses que velan por el bien del planeta y 
no están de acuerdo en proclamar a un 
“cerdo inepto” (o al menos eso lo que 
dicen ellos) como el nuevo soberano. Pero 
desde un principio se sabe que el herede- 
ro tiene una marca de nacimiento en for- 
ma de KN (los siglas de Kinniku) que 
Suguru tiene en el trasero, así que tienen 
que tramar un complicado plan para que 
no se proclame Rey. Los dioses deciden 
convertir en superhombres a cinco habitan- 
tes del planeta, otorgándoles poderes 
increibles y la marca que se supone que 
solo puede llevar la familia real. Los cinco 
luchadores son: Super Fenix, Big Body, 
Soldierman, Mariposaman y Zebraman, 
aparecen justo antes de la proclamación de 
Kinnikuman. La única forma de saber 
quien es el verdadero rey será la siguiente: 
cada luchador capitaneará a un grupo de 
cinco o seis superhombres, siendo conocido 
el equipo de Suguru como Kinniku Team. 
Los grupos se enfrentarán sucesivamente 
realizando unas Survivor Series hasta que 
queden dos equipos y disputen la final en 
Nagoya, finalmente el capitán del equipo 
que gane se proclamará rey del planeta. 


¿SOLO ANTE EL PELIGRO? 


Kinnikuman lo tiene bastante difícil ya 
que ninguno de sus compañeros parece 
estar dispuesto a ayudarlo: Robin Mask 
dice estar muy ocupado dando clases a los 
pequeños superhéroes, Terryman dedica 
tonto tiempo a sus tierras que no puede ir 
a luchar ...etc. El único que parece dispues- 
to a ayudar a nuestro héroe es su pequeño 
amigo Mitokun (que en nuestro país se le 
conoce por Mitsu). Como era de esperar, 
los combates los afrontará unicamente 
Kinnikuman para dejar en reserva a 
Mitokun. Suguru consigue derrotar dos 




















miembros del equipo de Mariposaman, 
ante la atenta mirada de sus amigos que 
frente televisor siguen los combates. Pero 
cuando ha de enfrentarse contra el tercer 
luchador, Mikisa Taitei (una especie de 
batidora), Kinnikuman se encuentra agota- 
do y es derrotado. 

Robin y Terryman al ver el estado de su 
amigo deciden ir a ayudarle (¡a buena 
hora!), pero se encuentran tan lejos que 
no llegarán a tiempo para el siguiente 
combate: el que enfrentara a Mikisa con- 
tra Mito, los espectadores comienzan a 
abuchear a Mito, no quieren que ver a un 
niño luchando contra un superhombre, 
pero Mito pronto acalla esas bocas al 
ganar sorprendénte- 
mente a su rival. Los 
combates se suceden, 
ahora con Terry y 
Robin, hasta acabar 
con el resto de los 
miembros del equipo 
contrario. Por su parte 
el equipo de Supe-rfe- 
nix destroza sin nin- 
gun problema al 
equipo de Big Body (el 
equipo más débil). Los 
próximos rivales del 
Kinniku Team serán 
los miembros del 
Zebra Team, un nuevo 
escollo a superar. 











KINNIKUMAN 








SOLO PUEDE QUEDAR UNO 


En el grupo de Kinnikuman los luchado- 
res sufren diferentes “lesiones” y el pobre 
Mito tiene que volver a luchar para dar 
tiempo a recuperarse de las heridas. La 
verdad es que no aguanta mucho tiempo y 
es salvado en última instancia por 
Worsman, que sale triunfante del combate 
gracias a su llave especial. Tras una serie 
de épicos combates, solo quedan dos com- 
batientes del grupo de Zebra. Por parte del 
grupo de Kinnikuman siguen en pie el pro- 
pio Suguru y Robin.Como solo quedan dos 
luchadores en cada grupo se realizará un 
combate por parejas en el que se demues- 
tra el poder que posee Kinnikuman cuando 
se levanta la mascara: tiene el poder de la 
resurrección. Como era de suponer el com- 
bote lo vencen Kinnikuman y Robin. 

En otra de las eliminatorias los luchado- 
res del equipo de Soldier van cayendo 
como moscas frente a los luchadores de 
Superfenix, y todo parece indicar que este 
equipo podrá hacerse con la victoria sin 
complicaciones. Precisamente, en uno de 
estos combates muere heróicamente 
Soldier tras revelarse como hermano de 
Kinnikuman. 

La lucha final se acerca solo y quedan 
dos equipos: el Fenix Team y el Kinniku 
Team (con Mito, Robin y Ramenman) al 
que se le une el superhéroe Jeronimo susti- 
tuyendo a Worsman. Enfrascados en la 
lucha, Kinikuman sale airoso de su comba- 
te, Ramenman hace tablas Mito y Jeronimo 
son derrotados por Omegaman. Ya solo 
quedan Robin y Kinnikuman para defender 
el trono que disputarán en (desigual) com- 





























bate contra los tres restantes miembros del 
Fenix Team, un combate que termina por 
enfrentar cara a cara, y como últimos 
supervivientes, a Kinnikuman contra 
Super Fenix. En un último y dramático 
duelo Suguru vence a su rival, que aban- 
dona la pelea herido mortalmente. Al 
borde de la muerte, Superfenix se arre- 
piente y pide perdón a Kinnikuman por 
todo lo que ha pasado, en un noble ges- 
to le perdona y lo salva de la muerte. 
Estos actos son los que demostraria 

un verdadero Rey. Finalmente, y 

con el poder de resurrección, 
Suguru revive a todos sus com- 
pañeros... a todos salvo a su 

hermano Ataru debido a que el 

poder de éste (la destrucción) 

anula el poder de Kinnikuman. 
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; de Ñ KINNIKUMAN: Mucho tiempo ha tenido que pasar para que nuestro 
DA pobre héroe sea respetado y no repudiado como al principio. Como siempre 
SA la amistad que le une a sus compañeros será unas de los claves de la victoria. 























MARIPOSAMAN: Aunque su nombre nos haga reir y reir hasta lorar, lo cierto es 
E que se trata de un luchador peligrosísimo y muy fuerte, esto se hace patente durante 
—N el combate que le enfrenta a Robin Mask. 















luchadores con peso en el mundillo de los superheroes, pasó con más pena que 
> gloria durante su actuación en el torneo. o 


SOLDIERMAN: Alios Ataru, hermano de Suguru. Átaru, pese a reunir a unos 


- SUPERFENIX: El más temible de todos los luchadores, el único que podía 
- hacer sombra a Kinnikuman. Fenix junto a su compañero Mamutman, acabo- 


ron con la vida de muchisimos superheroes. 








y or su aspecto: e el más débil de tod 
pretendientes al trono. Ni el ni su grupo dieron la talla en el poco tiempo q 
vieron enel torneo. _— 


BODY: No os fieis ni por su nombre, ni por su aspecto: es 

































































E ZEBRAMAN: No parecia gran co pero 
_ Kinnikumon. Demostró que con un grupo 
2 delleguar muy lejos. Solo tuvó mala 





- sus fuerzas con los de nuestros hér 


PEDRO “Kinkukiman” VALLESPÍN 





¡BIENVENIDOS A 


C9HNFVSIONN 


E 


(CONCURSO + FUSIÓN)! 


¡EL UNIVERSO MANGA SE HA FUSIONADO Y NADIE SABE QUIEN ES QUIEN! 
¡AYÚDANOS Y DESUFRA QUIEN PARTICIPA EN CADA FUSIÓN! 

ENVÍA UNA CARTA A “KAME : CONFUSIÓN APARTADO DE CORREOS 98068, 
08030 BARCELONA” Y ENUMERA TODAS LAS FUSIONES QUE HAYAS ADIVINADO. 
ENTRE TODOS LOS PARTICIPANTES SORTEAREMOS 5 PELÍCULAS DE MANGA vl- 
DEO, A ELEGIR POR LOS AFORTUNADOS. Y COMO GUINDA, HABRÁ UN MEGAPRE- 
MIO A SORTEAR ENTRE TODOS LOS PARTICIPANTES QUE ACIERTEN LAS ¡21! 
FUSIONES , CONSISTENTE EN UN LOTE DE 10 TOMOS MANGA O EN UN ART- 
BOOK (A ELEGIR _ENTRE TORIYAMA , NAGIWARA , U-3IN O FUSHIG) YUG!). 
PARA HACERLO MÁS DIVERTIDO DEBEIS “BAUTIZAR” CADA FUSIÓN, ES MUY 
FÁCIL , POR EJEMPLO: A= SON GOKU + DAVID RAMÍREZ = SON DAVIDORKU. (...) 
LA CARTA QUE CONTENGA LOS NOMBRES MÁS ORIGINALES, DIVERTIDOS Y 
SONOROS RECIBIRÁ COMO PREMIO DOS DIBUJOS ORIGINALES, UNO DE NACHO 
FERNÁNDEZ Y OTRO MÍO (luaumt). TENÉIS DE PLAZO MASTA El 15 DE DI- 
CIEMBRE. ¡ANIMO Y SUERTE? 






























Al realizar Golden Boy, su 
autor, Tatsuya Egawa, rom- 
pió con la eo que había 
mostrado en el Shonen Jump 
semanal a través de Magical 
Talulutokun. Golden Boy es 
una serie que podríamos calificar de “paranoica”, un manga en el que 
aparecen disparatadas aventuras eróticas y situaciones subiditas de 
no acompañadas de un humor realmente “bastorro”. Pero, no nos 
añemos, lo mejor de la serie son los personajes femeninos, auténti- 
ombones con los que Egawa roza la perfección. Bueno, tras éste 
a ntario machista os dejo con las imágenes y esperando que algún 


egue traducido a nuestras tierras (y si no, da lo mismo, que no lo 
duzcan). 





























































































































































































































































































E l espacio de este mes lo dedicaremos a los mini 
CD o los CD single, como os suene mejor. Nos 
vamos a centrar en hablar de aquellos CD single que 
incluyen los Opening y Endings de los series de ani- 
me del momento. 
La moda impuesta por las casas discográficas de 
tiempo a esta parte es la siguiente: vender por 
rado los temas centrales de las series, para des- 
nzar nuevos singles del mismo grupo o can- 
, finalmente, poner a la venta un CD 
orio. Esta es una jugada en desuso en occi- 
ero que hace años era puesta en práctica 
valmente. En un principio podría parecer una 
forma fácil de sacar dinero al comprador, pero si 
analizamos con detalle el como y el por qué lo 
hacen tendremos una lógica respuesta: en todos los 
























DRAGON BALL GT 
“Hitori Janai” 


Casa Discográfica: B Gram Records 
Referencia: JBDJ 1015 

Duración: 17' 06” 

Temas: 4 


Si hace algunos meses os anunciábamos en 
nuestra-vuestra sección 
de Dragon Ball la apari- 
ción del CD single del 
Opening tema de DBGT 
“Dan dan Kokoro Hi 
Kareteku”, ahora pode- 
mos redondear la juga- 
da presentando su 
Ending tema: “Hitori 
Janai” que podría- 
mos traducir como 
“No estas solo”. 
Para muchos ota- 
kus es mejor que el 
Opening. 
Recomendamos no per- 
derse este CD, ya que los arreglos de la música 
y las estrofas que faltan por escuchar (en la 
versión televisiva) harán los delicias de más de 
uno. El encargado de este Ending a sido el gru- 
po DEEN y el compositor tanto, de la canción 
como de la música, ha sido su vocalista Shuichi 
Ikemori. La segunda canción del CD single se 
titula “Día a Día” y es bastante más tranquilita. 
Las otras dos son los temas instrumentales de 
las mismas a modo de karaoke. 















casos nos encontramos con que los dos temas de Op 
y En son interpretados por diferentes cantantes o 
grupos, esto facilita la incursión de nuevos talentos 
dentro de la música pop-rock japonesa, y les ayuda 
en su campaña de lanzamiento. En otros casos, 
como los de grupos más consolidados, simplemente 
se dan a conocer a los más jóvenes a través de esta 
técnica. Por lo general también aparecen más de 
una canción de estos grupos en el CD single, de esta 
manera sabemos un poco más sobre su trabajo. Y 
por último tenemos lo más importante, el precio, 
que no supera los 1000 Yen, y que podríamos 
adquirir perfectamente en nuestro país por unas 
2.500 ptas. (vía importación, claro). Ahora veamos 
cuales son las últimas novedades aparecidas en 
Japón. 











BT X “Sailing for my dream” 


Casa Discográfica: Primitive 
Referencia: PODH 1315 
Duración: 11! 36” 

Temas: 3 


Tanto el Opening tema “Sailing for my dre- 
am” como la segunda canción titulada “Right 
Now” son de un ritmo muy rockero, un estilo al 
que ya nos tienen acostumbrado su grupo: 
Fence of Defence, que ya habíamos podido oír 
gracias a sus canciones para City Hunter. Una 
buena muestra la tenemos en el City Hunter 
Original Animation Soundtrack Vol.2, el tema 
número 2 titulado Sara. El tercer tema es instru- 
mental del Opening (Original Karaoke). 


A 


FUSHIGI YUGI 


“ltoshi hito no Tameni 


Casa Discográfica: APOLLON 
Referencia: APDM 5024 
Duración: 16' 40” 

Temas: 4 


Akemi Sato es la encargada de poner 
la voz a este CD single, esta joven can- 
tante de voz muy dulce está acompaña- 
da de una música pegadiza y con 
mucho ritmo. “Wokatei tahazu”, es la 
segunda canción del CD, de un ritmo 
muy lento, ya que las canciones de esta 
serie, como buen shojo que es hablan, 
todas de amor. La ilustración de la por- 
tada corre a cargo de la diseñadora de 
personajes de la serie: Mari Kitayama. 
El tercer corte es instrumental (Original 
Karaoke). 
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RUROUNI KENSHIN 
“Sobakasu” 


Casa Discográfica: Epic/ Sony 
Records 

Referencia: ESDB 3655 

Duración: 12' 23” 

Temas: 3 


El grupo Judy and Mary son en esta 
él encargados del Opening Tema, 
su joven vocalista de pinta extravagan- 
te hace juego con el estilo de la canción 
(cuando escuchéis el principio de la 
canción, ¡¡cuidado!!, os puede llevar al 
engaño). Por cierto, ¿grupos extrava- 
gantes en Japón? ¡Los hay a patadas! 
La segunda canción que acompaña al 
single es tres cuartos de lo mismo que 
el primer corte, música muy alta y voz 
muy aguda para distinguirla entre el 
maremágnum de instrumentos. Lo bue- 
no que tienen es que las canciones son 
muy “simpáticos”. La última canción ya 
sabéis, se trata de un Original Karaoke. 


CD'S 


KIMAGURE ORANGE ROAD 
“Rendez vous” 


Casa Discográfica: Victor 
Referencia: VIDL 10709 
Duración: 15' 57” 
Temas: 4 


Aquí tenemos el Opening tema de la 
película de este verano: Shin Kimagure 
Orange Road, interpretado por la joven 
y bonita Tomo Sakurai. La canción que 
acompaña en el single es “Rainy Park”. 
Estas dos canciones están en la misma 
línea que las que ya hemos escuchado 
en los demás CD's de la serie, si acaso 
un poco más lentas debido a la temáti- 
ca amorosa de la película. 
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BISHOJO SENSHI SAILOR MOON 
SAILOR STARS 
“Sailor Stars Song” 


Casa Discográfica: Columbia 
Referencia: CODC 914 
Duración: 12' 00” 

Temas: 3 


Kae Honazawa es la nueva voz para 
una nueva saga en las aventuras de 
Sailor Moon, éste CD single es muy 
recomendable para los/las fans de la 
serie, una nueva y bonita melodía 
acompaña esta vez a las guerreras. 


Para acabar este repaso de los CD 
Single que podemos encontrar actual- 
mente, comentaremos a modo de anéc- 
dota un hecho que ocurre con todos 
estos mini CD. En el interior de su 
“caja” de forma alargada, podemos 
encontrar las direcciones de los clubs de 
fans de los respectivos cantantes. 







DAN DAN DAB2HT< 


TIPLERPZA ES ISMAIL 0 















STEREO:ZADL-10%3 
ZAIY KECORDS INC ¿MADE EN JAPAN 


Preta 
y 
Nite 













Coupling With > ld 
DAN DAN £ hos 
Original 








DRAGON BALL GT 
«Dan Dan Kokoro Kareteku» 





Casa Discográfica: Zain Records 
Referencia: ZADL 1053 
Duración: 11' 00" 

Temas: 3 


Volvemos a presentar el mini 
Cd del grupo Field Of View corres- 
pondiente al Opening Tema de 
Dragon Ball GT, como ya anuncia- 
| bamos, dicho CD contiene la can- 
| ción del Ending de la; última 
película de Dragon Ball titulada 
Soikyo e no Michi (El camino hacia 
lo más importante). Tambien inclu- 
ye sus respectivas versiones en 
Original Karaoke. 


corno rronconsnr.osr$ po...» 





FUSHIGI YUGI 
“Ending Tema” 


Casa Discográfica: Apollon 
Referencia: APDM 5025 
Duración: 11' 00” 

Temas: 4 


Yukari Konno es la encargada del 
Ending Tema de Fushigi Yugi. La can- 
ción tiene mucho ritmo y es perfecta 
para el final de cada episodio televisi- 
vo, ya que conbinan los últimas escenas 
del anime al tiempo que empiza la can- 
ción. La ilustración de la portada vuelve 
a ser obra de Mari Kitayama, y al igual 
que en todos los anteriores mini cd's 
dos de las canciones son Original 
Karaoke. La canción que acompaña al 
Ending es la titulada Winner y es de rit- 
mo lento. 

Un dato a añadir para aquellos que 
queráis pedir el fantástico Sountrack de 
Fushigi Yugi, os diremos que apareció 
el pasado verano al precio de 3.000 
Yen y su código de referencia es el: 
APCM 5064 . 


MANUEL GUERRERO 
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¿¡¡(0M0000!!1??? ¡SORPRENDENTES NOTICIAS DE ÚLTIMA HORA! 


No se trata de una nueva sección, pero varias noticias de interés se han agrupado en esta página 
para informaros de varios acontecimientos. A ver que os parecen. 


CUTRE COLECCIONES DE 
TARJETAS 


r fin! Alguien se ha dado 
de que las tarjetas basa- 
6h el anime-manga venden 

estro país. Más vale tarde 
que nunca... Para empezar, 
Panini ha comercializado una 
colección de tarjetas de Dragon 
Ball, vienen presentadas al 
estilo americano o como las 
conocidas Hero Collection pero 
esta vez en sobres de seis e 
incluyendo una Deglitter-card. 
¿¡j¡Coomoo!!!? Tranquilos, que 
solo se trata del nombre que se 
le ha dado a una tarjeta “bri- 
lante” a las que estamos tan 


acostumbrados. Solo queda por 
decir que excluyendo el lamen- 
table texto que podemos 
encontrar en el reverso de 
las tarjetas se equilibra con 
la acertada elección de imáge- 
nes. Por otra parte, Merlin 
Collections ha lanzado al mer- 
cado una serie de colecciones 
basada en las películas más 
exitosos de Manga Video. 
Desde Akira hasta Sazan Eyes 
posando por Wicked City, Cyber 
City o Geno Cyber. La calidad 
de los cromos (autoadhesivos, 
los de toda la vida) es un tanto 
inferios a la anterior colección 
comentada pero no estaría de 
más darles una oportunidad. 





DORAEMON HUÉRFANO 



















NUEVO ANIME... 
EN LA TELEVISION CATALANA 


Después de unos cuantos meses de sequía en 
nuestras televisiones, a partir del mes pasado 
los cadenas autonómicas se han decidido a 
emitir nuevas serie. Para comenzar, al pro- 
grama dedicado al anime (Manga!) y a las 
reposiciones de Ranma y Dragon Ball (que 
deben ir por la 50" y 120" respectivamente) se ha añadido la de Kinnikuman (Muscleman), de forma que todos aquellos que no tuvieron la 
ocasión de grabarla la primera vez podrán hacerlo ahora. Además se han dignado a ofrecernos series nuevas como Match Go Go Go (más 
conocido como Speed Racer, un clásico de los sesenta). Otra de las nuevas series es Miracle Giants Dome Kun, otra serie de deportes, en este 
caso ambientada en el mundo del baseball, en la que podemos presenciar los aventuras del pequeño Dome. hijo de un antiguo jugador de 
los Giants que sueña con seguir los pasos de su padre y convertirse en un jugador profesional de élite. Además habría que significar el 


“estreno” de Kimba (Jungle Taitei), a pesar de haber sido emitido por Tele-5 en su día. 





ATEO eee nina noticias AA 















































































Dibujo de: Dolors Amorós 























Hoy me inauguro en la sección de correo de mi revista favorita, puesto 
que el dicharachero Ernesto Navarro, disfruta de unas merecidas vaca- 
ciones en el Extremo Oriente. Soy Ana Álvarez y durante este correo y 


MIGUEL CHAPARRO PÉREZ de Alcobendas 
(Madrid) 


os envía una simpática fusión con el Niñotaku, 
ersonaje que ha cosechado más simpatías entre 
lectores de Kame, y nos envía un alud de pre- 
guntas. En primer lugar, existen dos especiales de 
Akira Toriyama de los que hemos hablado de sobras 
en otros Kames: el “¿Dossier definitivo?” y el 
“¡Dossier definitivo!”, con tapa dura, ambos obra de 
mis amigos del Estudio Inu, el pro- 
blema es que son muy difíciles de 
hallar. 

En cuanto a Dr. Slump, los sacrifi- 
cados editores de Planeta hacen 
cuanto pueden para traerla, pero 
hay muchos problemas tanto de 
edición (páginas invertidas) como 
de traducción. Sin embargo, desde 
el II Salón del Manga podemos 
disfrutar de una de los obras más 
divertidas del maestro Toriyama: 
el “Hettapi” o su escuela de dibujo 
de manga, imperdonable el per- 
dérselo. ¿Quién mata al Super 
Boo? Ni Gogeta, ni Gotenks, ni 
Gohan... sencillamente una hábil 
combinación entre el poder de 
Gokuh y la inteligencia de Vegeta. 
Por último, ya miraremos lo del 
póster de Chrono Trigger, pero hay 
una larga lista de peticiones. Ya 
sabes chico, ¡hay que hacer cola! 


TONI OLIVA MARTÍNEZ, de 
Inca (Mallorca) 





Nos da su interesante opinión sobre el “manga” 
español, comentándonos que todavía queda mucho 
trecho por recorrer, y desde aquí te damos la razón. 
Sobre la publicación del Dr. Slump, lee la carta ante- 
rior y se te aclararán las dudas, y en cuanto a los 
CD's, debes dirigirte a cualquier librería especializa- 
da en comics o manga. Algunas tiendas tiene servi- 
cio por correo, así de memoria -y sólo en Barcelona- 
te podría recomendar Norma Comics de Paseo San 
Juan, Chunichi Comics o Kasumi entre otras. 

Los famosos cinco CD's de Dragon Ball por 
supuesto que existen y se trata de una especie de 


el próximo le sustituiré. Pero al grano, que hay muchas cartas y otakus 
muy pero que muy preguntones. 








Dibujo de Sergio Carbajo 





“Perfect Collection” donde se han reunido las can- 
ciones y la banda sonora de DB y DBZ. La presenta- 
ción es muy atractiva y lleva un librito en imágenes 
a color. Además, los discos están bellamente ilustra- 
dos a color con el motivo propio de la música que 
contienen. No hace mucho era relativamente fácil de 
encontrar, ahora quizá en el Salón del Manga, que 
llegarán muchas novedades. 


Y hasta aquí un escueto correo (siempre el maldi- 
to espacio). Pero antes de terminar paso a anotar 
los dos peticiones más importantes de las cincuenta 
mil cartas que quedan por responder: 


1* Que no se vaya el Niñotaku (que más quisiera- 
mos nosotros). 

2” Que publiquen DBGT. El problema es que GT 
no existe en formato manga... al menos por el 
momento. 


Me despido hasta el próximo número con la mesa 
llena de cartas todavía por contestar. Nos leemos en 
el correo que viene: ¡Sarabada otakus! 


TEE AAA AAA AAA AAA AAA AAA 





AND | NEGRE 


LLIBRERIA | PAPELERIA 





ESPECIALIZADOS EN 
MERCHANDISING Y CARDS 
DE DRAGON BALL Y 
DRAGON BALL GT; 















* PP CARD 

* PP CARD MEMORIAL 

* SUPER BATTLE 
BANDAI 

* CARDDASS BANDAI 

e ACTION KIT 

* SUPER BATTLE 
COLLECTION 





¡¡VEN A VISITARNOS!! PODRAS ENCONTRAR TODO LO QUE BUSCAS 


C/ Sugranyes 78, 08028 BARCELONA 
- Cerca de carretera de Sants - 
Tel. 296 65 99 














Y Ultimas novedades recien llegadas de Japón 
NC RN O A ERES 
vExtenso catálogo de Cards: PP Cards, Super Battle y 
Carddass Bandai 
YMás de 50 títulos diferentes de OVA's para alquilar 


ACI SES 





¡El MUNDO DEL MANGA MUY CERCA DEL PARALELO! 
c/Olmo n? 12, tienda - 08001 BARCELONA 
Tel. y Fax. (93) 4419964 











SOMOS UNA EMPRESA TOTALMENTE DEDICADA A 
LA IMPORTACIÓN DE TODO TIPO DE MATERIAL 
JAPONES RELACIONADO CON EL MANGA Y EL 

ANIME. DISTRIBUIMOS A: 


LIBRERIAS, TIENDAS DE COMICS, TIENDAS DE 
VIDEOJUEGOS. 


CROMOS 
—PPCARDSDBZ 
- PPCARDSDBGT 
CARDDASS BANDAI 
TRADING COLECTION 


FIGURAS 
E ACTIONKIT 
PER BATTLE COLLECTION 
SUPER BATTLE AB TOY ' 


_ LLAMENOS Y CONSIGA LO MEJOR PARA su 
a NEGOCIO | o 















1.- Son Gohan 
2.- Son Goten 
TS 

4.- Vegeta 

5.- Jaba 


11.- Hildegan 
12.- Krilin 
13.- Videl 
14.- Boo 

15.- Gogeta 


6.- Son Gokuh S. S. 3 16.- Barduck 











7.- Son Goten S. S. 17.- Frezzer 
8.- Gotenks S. S. 3 18.- Broly 

9.- Tapion 19.- Piccolo 
10.- Minoshia 20.- Gogeta 2 





1.- Son Gokuh S. S. 
2.- Son Gokuh S. S. 


3.- Janemba 
4.- Son Gokuh 


5.- Son Goten 7.- Videl 
6.- Majin Boo 8.- Tapion 


DISTAL 


